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DEDND: 


Olá, intrépido lançador de dados! Como você pôde notar, sua DRAGÃO BRASIL — a primeira, 
maior, melhor e única revista mensal brasileira de RPG, até que se prove o contrário — sofreu 
mudanças. E não apenas na qualidade do papel, mas principalmente em suas páginas finais. 
A partir desta edição, a história DADO SELVAGEM se torna uma série regular dentro da DB. 
Assim, a aventura que começou como um jogo de RPG na DB £68 (você perdeu? Então reveja 
em SO AVENTURAS, já nas bancas!), e depois como HQ on-line no site da HOLY AVENGER, 
continuará aqui, logo após a reapresentação dos primeiros capítulos para quem não viu na 
Internet. Ah, e quanto ao caderno com cotações de cards, não se preocupem; ele voltará. 

















Quanto ao restante da revista, como sempre, atendemos aos pedidos do público. E um 
dos pedidos mais insistente é pela volta dos kenders, a raça mais divertida do mundo de 
Dragonlance, agora com regras para D&D, GURPS e 3D&T. Também atendendo a pedi- 
dos, trazemos as fichas e estilos dos chefes de Streetfighter: o Jogo de RPG, com versões 
também para 3D&T. Você não pediu, mas mesmo assim adapiamos as magias de Harry 
Potter para Dungeons & Dragons. Também para D&D, analisamos os importados D20 
Modern e Book of Vile Darkness. As Dicas de Mestre falam sobre porque NPCs poderosos 
não resolvem as crises do mundo em lugar dos personagesn jogadores. E para completar, 
novas notícias sobre o iminente Tormenta D20 e um mini-pôster central com a capa de TD20 
e Dado Selvagem. 


Hã? Senhor dos Anéis? Ahn, esperem até o próximo número... 


Os Editores (ansiosos pelo 
Senhor dos Anéis RPG) 









CORRESPONDETE D4 DE EM 
HOGWARTS COLOC4 4 VIDA 
EM RISCO PARÁ INVESTIGAR 
OS DUELOS DE M4GOS. 


VAI, 
SONSERINA, 
VAI! 
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Notícias do Bardo novidades e lançamentos 
ó Tormenta D20 novas notícias 

É Book of Vile Darkness o Livro do Mal para D&D 
12 D20 Modern regras de D&D para a Era Moderna 
15 Pergaminhos dos Leitores caras, classificados 4 
20 Mestres da Shadaloo Bison, Vega e Sagai | 
36 A Magia de Harry Potter para D&D 
42 Tesouros Ancestrais Kenders 

Dicas de Mestre NPCs poderosos 
Dado Selvagem Começa a aventura! 
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uma publicação mensal da Editora 
Telisma Lida, Rua Joaquim Lopos Veiga, 
532 e 536, Jordim do Lago, CEP 05550- 
010, SP/SP Todos os jogos são trade- 
merks de seus respeclivos autores, usa- 
dos aqui com o propósito de resenha. 
































































Enquanto não chegam novos títulos da Editora * Crônicas Artonianas: dez contos no mundo de Tormenta. 
Daemon, 0s adopios Us sous jogos — Asian, e Dano Localizado: regras opcionais par iam 
Trevas, Invasão e outros — não precisam se sentir E | 

desamparados. O site da editora coloca à disposição * Dragon Ball Z: regras completas para Guerreiros Z. 


mais de trinta netbooks gratuitamente. São mini- 
suplementos sobre temas diversos, a maioria com 
adaptações de cinema ou TV, e quase todos 
desenvolvidos pelos fãs. Temos até mesmo alguns 
títulos não-oficiais para Tormenta. 


- Elfos: tudo sobre os elfos mitológicos para Arkanun e 
Arcadia, incluind 
Épico: deuses como personagens jogadores. Use por 
sua conta e nsco! 


A distribuição destes nethooks é livre — você pode * Guia de Dragões de Arton: dezenas de novas raças 
disponibilizá-los em sua própria homepage. Todos têm draconianas para uso em qualquer cenário. 

regras para Sistema Daemon, mas algunstambém CR * Guia de Raças para Arton: novas raças para Tormenta. 
incluem 3D&T. São arquivos .PDF e, portanto, você EMEaaeIçt aa. q 

vai precisar do programa Adobe Acrobat Reader ES sraswgaaa | * Grimorio de. RR tdos os rituais vistos na 
para ler. Confira aqui a lista completa dos títulos e primeira edição, e tambem magias inéditas. 

depois vá pegar em www.daemon.com.br - Grimório de Arton: um total de 132 magias, incluindo 


« Sistema Daemon: módulo básico com as regras também regras para 3D&T. 


do Sistema Daemon, em versão “fastplay”. Mágicas de Rayearth: adaptação do 


desenho animad 


* Abismo: aventura no mundo de Tormenta, baseada * o: 
no Abismo cirtado no reino de Bielefeld, em O Reinado. Inclui * Lobisomens: personagens lobisomens baseados no 
também regras de 3D&T. Veja também Abismo - 2º Nível. folclore real. Publicado na DB 565. 


e Animalidade: sobre criaturas meio-animais, 


* Mascotes: regras para criaiuras como companheiros, 
meio-humanas, incluindo novos poderes e raças. m 


incluindo novos Aprimoramentos e poderes. 


- Anões: regras para os anões de Arkanun, com HEM a SR . Mechas: robôs gigantes e armaduras de combate. 


novos Aprimoramentos e Kits. Br. 
Megaman: adaptação do game da Capcom. 
e Aprimoramentos: coletânea com todos os 
a e Mortos-Vivos: s podere ramentos. 
Aprimoramentos dos principais RPGs da Daemon. Ra as Fen pot TES & Hprimo 
- Poderes Psíquicos: novos poderes, 


e Armaduras Mágicas: sobre armaduras no melhor - S E 
Ed e NPCs com poderes mentais. 


estilo “Cavaleiros do Zodiaco”. 
* Poderes da Fé: 50 novos poderes da Fé para uso 


e Batalhas: sobre combates entre exércitos na 
em Tormenta e Arkanun. 


Era Hiboriana, mas também pode ser empregado 


em outros cenários. * Predador: o caçador alienígena para Invasão. 


e Blade: o caça-vampiros do cinema. - Samurai: novos Aprimoramentos e Perícias. 


e () Chamado: novos poderes, dons, Aprimo- 
ramentos e uma nova ambientação. 


e Sangue de Dragão: regras para meio-dragões. 


« Senhor dos Anéis: para campanhas no mundo de Tolkien. 


* Ciganos: o misterioso povo da Romênia, e Spawn: 0 Soldado do Inferno e seu universo. 





com suas crenças e costumes. - a RIF Va á 

“Emas ido snes raio rindo aháitiaro CIRANDE *. is * Star Wars: adaptação dos filmes de George Lucas. 
mais famosos dos quadrinhos. É a É WARS e Yu Yu Hakusho: adaptação do desenho animado, 
versão completa da matéria publicada EB pai ATi Êo o com regras e NPCs. 

na DB &89. 
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No Brasil, depois do ansiosamente esperado GURPS Artes Marciais, as 
coisas estão meio paradas para o jogo favorito da Steve Jackson Games. 
Mas, nos EUA, uma revolução está em andamento. 


Trata-se da linha Powered by GURPS. 
Livros com este so são diferentes de 
ii eme outros títulos, pois não exigem o Módulo 
fásico: cada um oferece um sistema de regras completo, uma versão 
simplificada do próprio GURPS, chamada GURPS Lite. Assim, caca livro 


pode funcionar sozinho, mas também aceiiando as regras 's avançadas de 





* POWERED BY 


e Ear 
to gti hills 


outros suplementos. Esta parece ser a resposta da SJG conira o 
do D20 System — uma fórmula de sucesso, como já provom os procuios 
da Editora Daemon aqui no Brasil. Numerosos títulos Powered by 
GURPS já existem. São eles: 


e GURPS Discworld: baseado na engraçadíssima série de Terry Proiches 
com quatro romances já publicados no Brasil. 


e GURPS WWil: 2º Guerra Mundial, o maior conflito na Histório do 


Humanidade, com tudo sobre suas batalhas, veículos e armas. 


* Transhuman Space: um cenário de ficção científica “hard”, sem 
aliens... exceto aqueles que nós mesmos criamos! COBRE 


º GURPS Conspiracy X: invasores extraterrestres, horrores paranorma Eee 


e conspirações, no melhor estilo Arquivos X. 


ta 


e The Hellboy Sourcebook and Roleplaying Game: baseado nos ou 





Agora, ESTA é a notícia mais importante! Para quem sempre sonhou em « 


oficialmente transportado para este jogo (e uma porção de GURPS-maniíacos sonho com 'sso!|, chegou GURPS Prime 
Directive. Extremamente detalhado, com 45 raças (putz!), tecnologia da Federação, cronologia cobrindo 200 anos 
de Frota Estelar, perícias como a Pinça Vulcana e a Fusão Mental Vulcano... udo que um irskker podia querer! 

É curioso notar que, em nenhum momento, GURPS Prime Directive (Prime iz”! menciona as palavras 


j 


| 0 


Star Trek. Não se trata de plágio, mas sim uma forma mais barata e m 
o cenário, mas não o título. De qualquer forma, é Tácil para qualau 
universo da ficção científica, e os jogadores não ficarão desaponiados. 
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Dicionário RPGista 


Para você entender melhor esse nego complicado” 

3D&T Defensoresde Tóquio SF Educão; RPGemqueos jogadoresfozemo — E 
papel de heróis poderesos baszodosem mango animedegames. o ; 
D&D 3E “Dungeons & Dragons 3º Edição” Nerstomoisrecentedo o 
primeiro RPG do mundo, Baseado em fontasio medieval. mac 


Devir Livraria sditora brosieiro responsável pelos jogos Vampiro, 
Lobisomem, Mago, GURPS, D&D Shadowrun outros. 
GURPS “GenericUniversal RolePlaying System”; jogoemqueos 


| pa mins 
horror, ficção, super-heróis 


Livro Básico o manual principal dsum jogo de RPG; o livro com ds us | 
principais, e o único realmente necessário pora jogar. 5 





NET & 


o- EXPERIENCE 


Estes são os dez vencedores da Promoção Dragão Brasil e 
Net Station. Leonardo R. Trancoso, o primeiro colocado, será 
premiado com os seguintes PC games: Diablo 2, Diablo: Lord 
of Destruction, FIFA 2002, Half Life e Medal of Honor. Os 
demais vencedores serão premiados com uma camiseta e um 
mousepad da Net Station. Parabéns! 










º Leonardo Rocha Trancoso, Campo Largo/PR 
e Diogo Ferrarini, Ancheta/ES 

e Thiago da Mata Duarte, Bom Sucesso/MG 

e Eduardo Bibiano do Nascimento, Campo Grande/MS 
e Otávio Augusto Pereira Martins, Porto Alegre/RS 

e Marco Antônio Pimentel, Lambari/MG 

e Guilherme Tomichiyo Teixeira de Souza, Cuiabá/MT 
* Bruno Freire Macedo, Salvador/BA 

e Robson Barbosa, Aparecida/SP 

e Thiago Afonso Kraur Wanzuit, Gaspar/SC 

















Mestre um ipo especial de jogador, que comanda a aventura E onnams as. 
ações dosouiros jogadores. Ele atua como roteirista, árbitro ediretor detediro. € 


NPC "NonPlayer Charader”, Personagem Não-Jogador; Um peronogan 
coadjuvante, controlado pelo Mestre. 


PC “Player Character”, Personagem Jogador; cada omispesaçens . 
controlados pelos jogadores. ES 


RPG “RolePlaying Game”, Jogo de Interpretação de Personagens; pode. 
jogo-teatro em que cada jogador assume o papeldeum pesandgem, 
geralmente um herói aventureiro. 


Net Station « Rua Estados Unidos, 1591, Jd. América, SP/ 
SP, fone 11 3064-2580, www.nsonline.com.br 
















Za ca com.br 


BO o necrivi Card Games tm 


Pokémon TCG 





Base se 2play DK casa Rus R$ 26,25 
RC O mo near Dan R$ 18,85 
ER Dio rice ci O RS 41,25 
Ee AP E R$ 11,20 
SR meados asus estacs gps ssrenasdo sas a R$ 37,060 
E APS <P RS 11,98 
rp E MPR usiRTe Rc . R$ 37,80 
Base ser UE Z0av DR sacia scesnsces R$ 26,25 
Dee Set 11 BO ses vas senso oca usina R$ 11,80 
Base Sa H BK cassa cucesusesasageuses ca R$ SY 580 
T ROC DO: aaa araras ass csassumss RS 11,85 
E ROEREE DK ossssuuuassaansttoncrzuvssamtossstsoucsissetecensunças RS 37,80 
SS RETOS BO usas tania asaças R$ 11,50 
E Rerges DE sas assess sms oii cissEaaes catia RS 453,75 
& Chaléige BO... esses snsscaeasssa R$ 11,99 
Gtralenge DK sas scusass a R$ 50,00 
NEGENESIE DO assess e a a R$ 11,99 
N Genesis DK ....... e RS 50,00 
NO see cereais arrasa ie caca R$ 11,49 
N Discovery DK ... ee R$ 50,00 
N Revelations BO .... R$ 11,49 
MECSHAO DO umas esainadmaso R$ LE AZ 
ND DE assess acusa çus curas R$ 53,25 
Lementaty EO) cases areas soares caos eae? R$ 15,38 
Legetdaty DK sus amsssasssscarsa cosas: R$ 53,25 
Expedition BO sessasaesowsseaso messes assenusenrós R$ 15,38 
Eegeatiof DK ssa asssasanscosicemncecsstsmnpesam R$ 53,25 





Senhor dos Anéis 


Sociedade do Anel CX... sconpatuaçasado R$215,00 
Ataque no Topo do Vento CX R$215,00 
Fuga Ge OANC TCA csasesaassnssarmenenaas R$215,00 
Batalha em Khazad-Dum CX... R$250,00 
Emboscada em Amon Hem CX... R$215,00 
se CE Tg o Re o DAR O e SN R$130,00 
END se DS peace R$42,00 
a o 48 | 6 R$48,60 
ERRO Escada Rs pe R$48,60 
Siga rie 8 ÉS R$48,60 
Esneciros: do ANE EL uses aqarenas snes R$48,60 
os dd À (4 R$48,60 
PGE PS ese sa cespe acao ass canelas -. R$48,60 
TSHQuUE HS Lsusasnsesaacera ese once ssa sartaas ecos Sa R$48,60 
EUTRE ELA acesas sor soneca pos or vas sau R$48,60 
ras TO NI De AR DE R$48,60 
SPEA [E casas assessores ionssasenros neces eET R$48,60 
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Yu-Gi-Oh! TCG 


Kaiba Starter Deck R$ 70,00 
MUgi Starter DECK . eira csicers iate R$ 70,00 
NAC RIO DOOSTEE casei cocasprsc gases ouepusemaceneos R$ 23,50 
Legends of Blue Eyes White Dragon booster Consulte 
Pharaoh's Servant booster .............. Consulte 





The Lord of the Rings TCG 


The fellowship of the Ring booster ......... R$ 14,50 
Mines of Moria booster ......... R$ 11,90 
Realms of Elf Lords booster ......... R$ 14,40 
Aragom Starter deck ......... R$ 39,70 
CGiESdarier deck ....e crmissoraisecacencaresviraçõos R$ 33,50 
DragonBall Z TCG 

Saiyan Saga booster. eres R$ 14,90 
ERA DOS saiem amieniarecaassteemenaãa R$ 14,70 
Trunks Saga booster ........ R$ 14,40 
Androids Saga booster ..... R$ 14,30 
CelSaga botes remreaema R$ 14,90 
Trunks Saga starter deck ................in. R$ 62,30 
Cell Saga starter deck ............. R$ 52,90 


Consulte-nos sobre cartas avulsas 





Arqueiros de Gondor [D)......... R$62,40 
Arqueiros Orcs de Mordor [DI R$62,40 
Arqueiros Orcs de Moria [D1.......................... R$62,40 
Arqueiros Uruk-Hai [DI............. R$62,40 
Boromir montado a cavalo [D)................... R$62,40 
Elfos Arqueiros de Lorién [D] R$62,40 
Eos ranceiros [De reemmersesusinserasereentresnss R$62,40 
Guerreiros Orcs de Mordor [D].................. R$62,40 
Guerreiros Uruk-Hai [DI]... eecusmeee R$62,40 
Lanceiros de Gondor [DD]... R$62,40 
Nazgúl montado a cavalo [D] R$62,40 
Ve se aÃ E é R$62,40 
Reis dos Momens LD Duane parecem R$62,40 
Galadriel e Celeborn [HIJ..... R$114,60 
Troll das Cavernas [HI]... R$114,60 


ESTE A, Do Ga 5 AA R$54,90 


Entregamos para todo o Brasil 
(frete por conta do comprador) 
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Na edição anterior da 

você ficou sabendo soRrE 

importante t título em RE&-pa 

Arton: TORMENTA D20l pi 

Marcelo Cassaro, Rogéri 
er visan | respondegira 


Primeiro, a pergunta básica: que 
pqueés 


Saladino: Para a pergunta básica, À reSposta Dé 

um mundo ficcional. As artes e enffetenimen 
lugares ficcionais, como a Era Hibofiana.deGofian 
de O Senhor dos Anéis e a Gotha Rs Baia: 
que não existem, nem nunca existifara —Sên 
ambientar histórias. , 


Cassaro: Um cenário ou mundo de 
mas próprio para jogar RPG. Um ot 


Rm um jogo. Em geral, cada cenário eá ligado à É 
E . comoToril nao, Yrth Soo PS, oq pe do dasy nos 


Trevisan: Esse primeiro livro Dásicok 

jogos AD&D, GURPS e 3D&T. Veio OMRiprese 

BRASIL 750. Era para ser apenas ugn brinde 

grande que Arion virou o cenário deEampag a | 

Brasil. Hoje em dia não perde nem phra os iBnpórig 

Por que, em artigos e matérigs na fRÁGA No E 
e na revista TORMEI “cg ten ten mais? DRDS SE 

e cada vez menos regras parf AURPS É Premkf 

outros sistemas? ; 

Cassaro: O lado bom de um mund 

que mais gente pode jogar. O lado 

aprofundar em certos assuntos, es 

Muita coisa precisa ser tratada de fB 

deixando para o Mestre todo o trab 

estatísticas de jogo. 


Trevisan: Muitas vezes não pode 
personagem ou criatura porque paié 
em três ou quatro sistemas diferen 
muito espaço, como também tornã: 
da e sujeita a erros. Por exemplo, é di at? 
meio-orc com machado duplo ex Vie 
personagem em GURPS ou Dadmibr 
de novas regras que não existe 





Saladino: Então, já que não podemos res, porque queremos manter o mundo em — àsregras — como, por exemplo, o Pala- 
norte adeguado nara tanto movimento. Esta será a primeira vez nor dino ter sido capaz de matar Beluhga e 
exemplo, que falaremos sobre a Batalhf de derrotar Sckhar. De acordo com suas 
| -primeira-ofensiva em larga estatísticas de jogo mostradas até agora, 
earevelagão ele não deveria ter sido capaz disso. Na 
Ai ” ralamrtudo, os verdade, o Paladino pode fazer coisas que 
não aparecem em sua ficha, e que ainda 















































não podemos contar. 
Fdrgo ten Real 0 cenario 
m is popu! F e ag Estad Com tanta atenção para TD20 e 
idos deveterseu livro básico D&D, os jogadores de 3D&T não 
Fraxitemi breve. Osdois ficarão prejudicados? 
nd Grao c onôp rrentes? Cassaro: Não. Vamos continuar oferecen- 
em vonBaé? 7 do material para eles através da revista 


S TORMENTA e de especiais como SO AVEN- 
Ne a Ed Sa Ê TURAS. Na verdade, alguns suplementos 

devem sair apenas para 3D&T, porque são 
sobre assuntos que os livros básicos de 
D&D já resolvem. 








3 en: som Os fas desse mundo, jogamfs 
é E vo NO SR a Ê | ns e muitas vezes, e estamos 
Mi MD RS Sting TORESDO SóRtsne chegada ao Brasil 












Por exemplo, um dos próximos títulos 
será o MANUAL DA MAGIA, com novas 
magias e itens mágicos apenas para 

3D&T. Não há necessidade de algo as- 





arosNaonaverá concorrência, porcgie 
: ads próprias e públicas 

Hir SeGsperSOA GE a intes. Foghotten é o mais rico, clásfico 
Usina resta Yodi ya do de D&D — um cenáiio 
são fAVORIo. gs, E so Eva omplexo e elaborado, co 

os de tradição. Mas os a- 
a que Tormenta&mais “sifn- 
pa ve go e solto 


ni 


j muito ma 





























» podem nos dizer sobre 
Lárdes da Tormenta? 








Bios determinando suas habilidades e 
igêns. TD20 vai revelar apenas sua 
egcoberta, e 0 fato de que são provavel- 
r nte os seres mais poderosos na face 
di FArton — ainda mais poderosos que 


S Ê a, À E Poly AVem ger, ! jude e Vectorius. 


Ez 185 

















stc ) ts ES 
dl RE Ho a dO St ordes da Tormenta em TD20. Elas 
e; gm) aparecer oportunamente na revista 
TA, com seus poderes melhor 


PCAr 


sa oo (Quem leu já faz uma 
ajanho da encrenca...) 


ro básico, que outro 
bo podemos Ro 


20: gbsasp êridales serão O 
D2é g'0 Reinado D20, pois são 
er Fu bo Taais! s. O mesmo vale 
EXERISIVO S£ Eres, ias ara Holy-AvengerD20 qgando a série em 


; gm livro apenas 


Rabelion Era Sour > Enok é far * Reinos dos 


à «2 | ÚU 
NS Deusês, ea Ea ga À Libertação 
| m | É “ A o sx Ç 
Tan os ele ti Qsga pci ido de Valkaria, que vai permitir aos persona- 
RRQ: Os leitores vão entender ta 


E 6 PAD UR gens jogadores libertar a Deusa da Huma- 
Trevisan: Alégrdisso, TD20 tambémierá Dé ue alguns fatos mostrados n 


= 1 a : - hnidade. Esperamos ter todos estes títulos 
fatos no ús em relação aos livros ânterio- HQ imo gm não fazer sentido em relafão prontos no ano que vem. 
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À é ainda elabg ado) 
e pteão, nof 
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Ss à NESTA a SS ua E sec SE 5 


E bo cid Da asd a a a DS e AS 2, Dessa LS LS a DDT tia SS a 
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Demonologista: = 
apenas uma entre dezoito 
classes de prestígio 
realmente malignas! 
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Antes que possamos invadir as 
profundezas do Mal (assim mesmo, 
com “M” maiúsculo) dos seres huma- 
nos e inumanos dentro do RPG, vamos 
a uma pequena lição de história. 


Abordar 0 lado negro dos personagens 
de RPG em Dungeons & Dragons não é 
novidade nenhuma, embora os jogado- 
res mais novos possam pensar deste 
modo. O cada vez mais distante D&D 
original já fazia isso lá pelos idos das 
décadas de setenta e oitenta. Seus 
livros traziam informações de jogo sobre 
demônios de várias mitologias com 
nomes “reais” (incluindo aí Belzebu e 
outros da “cultura cristã” — na verdade, 
a origem do dito cujo veio de outra 
parte, mas isso é outra história). Até 
mesmo os seres abissais da literatura 
lovecraftiana eram colocados em pauta. 
O Mesire que quisesse usar 0 verdadei- 
ro Mal para apavorar seus jogadores 
tinha material amplo à disposição. 


O problema é que isso atraiu atenções 
negativas ao hobby. Tais livros sobre 
demônios bíblicos, somados a casos 
esdrúxulos noticiados pela imprensa, 
atraíram os fanáticos religiosos de 
plantão — preocupados em como algo 
tão nocivo podia dissolver o cérebro de 
suas crianças tementes a Deus e 
transformá-los em adoradores de 
Satã. Surgiram “movimentos anti- 
D&D” e o jogo tornou-se a antítese de 
tudo que era bom e saudável. (Alguém 
mais por aí vê alguma semelhança 
com outro país, outra época, outros 
casos, outros jogadores desmiolados 
e outros RPGs?) 


Por conta disso, a TSR — que publica- 
va o jogo nos EUA antes da Wizards of 
the Coast — resolveu se render ao 
moralismo. Seres demoníacos passa- 
ram ser conhecidos como “seres 
extraplanares” e ganharam nomes 
como baatezu, tanarri e yugoloth. Atos 
de vilania exirema foram completamen- 
te banidos do jogo. Um código de ética 
adotado pelos criadores estabelecia 
que todo e qualquer produto D&D 
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deveria deixar claro que o Mal NUNCA 
vence, é que os personagens jogadores 
estão SEMPRE do lado do Bem. 


O tempo passou. Os tais fanáticos acharam 
coisa melhor para fazer e voltaram seus 
olhos para outras coisas. Protestos contra 
os “terríveis males do RPG” podiam — 
ainda podem — ser encontrados em sites 
obscuros na Internet. mas a antiga perse- 
guição tornou-se menos severa. Mentes 
mais abertas deixaram espaço para temas 
fortes. como Call of Cthulhu, Kult, In 
Nomine e Vampire — até porque pessoas 
adultas, supostamente mais capazes de 
discernir entre fantasia e realidade, também 
eram público alvo do RPG. Mesmo assim, 
temerosa, a TSR manteve seu código de 
ética durante longos anos. 


Mais tarde, com a quase falência da editora, 
a Wizards of the Coast assumiu 0 D&D e 
trouxe propostas mais corajosas. Desde 0 
início vimos indícios de que o moralismo seria 
deixado de lado. e que o antigo “lado negro” 
do jogo voltaria. De fato, os novos livros 
básicos resgatam “elementos malignos” de 
versões mais antigas do D&D (como a 
classe Assassino) e novas (como o Algoz, 
ou Blackguard). O novo Livro dos Monstros 
oferece novamente diabos e demônios. 


Mas o pior ainda estava por vir. 


O Retorno do Mal 


O verdadeiro Mal voltou ao D&D. Mas e se 
tivéssemos um único livro dedicado a todos 
os aspectos do Mal? Um livro sobre assun- 
tos esquecidos há muito tempo, ou que 
jamais tinham sido abordados por medo de 
represálias e dos efeitos que poderiam 
causar sobre jogadores incautos? 


Este livro já existe, e chama-se Book of 
Vile Darkness. 


Trata-se de um título histórico: é o primeiro 
livro D&D com uma advertência nada 
discreta na capa, recomendando sua 
leitura apenas para leitores maduros. 

E não sem motivo, pois suas páginas 
apresentam tudo o que há de mais maléfi- 
co e desprezível nos universos de RPG. 
(Falando em termos de jogo, é claro!) 


O autor é Monte Cook, um dos cinco auto- 
res do novo D&D, veterano respeitado na 
indústria de jogos e — por ironia — autor 
do inocentíssimo Backdrops, publicado aqui 
no Brasil pela Jambô. Logo nas primeiras 
páginas ele avisa que não vai “pegar leve”. 
Vale reproduzir um pequeno trecho numa 
tradução livre: “Os tópicos aqui abordados 
não são para Os imaturos, fracos e impres- 
sionáveis. Este livro fala de violência extre- 


ma, sacrifícios humanos, vícios, magia 
corruptora e comportamento depravado. 
Não se trata de uma abordagem amena 
do que é “errado”. Trata-se do Mal, pura 
e simplesmente.” 


O capítulo de abertura debate exata- 
mente o que é o Mal e fornece aborda- 
gens para seu uso em campanha. Afinal 
de contas, no seu mundo de jogo o Mal 
é algo sólido, marcado com clareza na 
Ficha de Personagem? Ou algo mais 
complexo, que depende dos atos, con- 
sequências e perspectivas de cada um? 
Nestes casos, quando o Mal é nebuloso 
ou incerto, como funcionam magias de 
Deteciar o Mal e similares? 


Mas você vai levar BoVD mais a sério, 
encostar na cadeira e pensar “Wow! Os 
caras não estão brincando!” quando 
começar a ler sobre fetiches e vícios. 
Trata-se de uma coleção de hábitos, 
preferências e vícios específicos para 
seres malignos. Mesmo que você tenha 
anos de experiência como RPGista, vai 
ser difícil não ficar surpreso ao encontrar 
em um livro de D&D assuntos como 
canibalismo, masoquismo, sadismo, 
auto-mutilação, alcoolismo, necrofilia e 
vício em drogas. E está tudo ali, com 
suas respectivas regras para aplicação 
em jogo — um vilão que gosta de se 
auto-mutilar pode gastar 10 Pontos de 
Vida permanentemente para cobrir seu 
corpo inteiro com cicatrizes; isso enrijece 
a pele, concedendo um bônus natural de 
+1 na Classe de Armadura. 


Novos deuses malignos aparecem, 
descritos de forma breve mas útil. 
Temos também algumas novas raças 
malignas: assim como os drow são 
versões malignas dos elfos e os duergar 
são anões do Mal, temos os Jerren — 
derivados de uma tribo halfling que, 
após ter sido quase dizimada por ata- 
ques de goblinóides e bugbears, resol- 
veu adotar as táticas inimigas, tornan- 
do-se mais cruéis que seus próprios 
carrascos. E também os Vashar, a 
primeira tentativa fracassada dos deu- 
ses de criar a humanidade; descartados 
e posteriormente adotados por um 
demônio, foram soltos no mundo para 
espalhar o Mal. Para se ter uma idéia, 
não existe amor entre os Vashar: todo 
nascimento é consegiiência de um 
estupro ou ato de igual vilania. 


Outro capítulo interessante é aquele 
que classifica os vilões em arquétipos, 
como o Tirano, o Psicopata, o Monstro 
e outros. Este trecho merecia mais 
destaque, já que se trata de um livro 
sobre a vilania — neste ponto, 0 antigo 














The Complete Book of 
Villains continua insuperável 
e obrigatório. Em seguida 
temos alguns vilões bem 
interessantes, com históricos 
e fichas, prontos para uso em 
campanha. Um deles é o 
autoproclamado Imperador do 
Mundo, um mago diabolista 
que vive em uma fortaleza no 
Plano Etéreo e está sempre 
acompanhado por quatro 
crianças, acorrentadas à sua 
armadura (um item mágico 
maligno, que transfere para as 
vítimas parte de qualquer 
dano recebido pelo vilão). 


Sacrifícios 


Como não podia deixar de ser, 
temos muitas novas regras de 
jogo. Pode parecer um tanto 
maçante para os que espera- 
vam mais drama e história, 
mas é uma festa para aqueles que 
querem ver o Mal nas rolagens de dados. 


O livro oferece regras claras para 
possessão demoníaca (seja de seres 
vivos ou objetos), maldições (com 
regras ampliadas e exemplos MUITO 
mais terríveis que aqueles menciona- 
dos nos livros básicos) e sacrifícios 
(quanto mais cruel um sacrifício ritual, 
maior será a recompensa oferecida ao 
cultista por uma entidade maligna). 
Este último, aliás, chega a um impres- 
sionante nível de detalhes — como 
uma discussão profunda sobre o que é 
considerado ou não um sacrifício, & 
uma tabela com circunstâncias que 
propiciam bônus se obedecidas durante 
o ritual. Só para se ter uma idéia, se 
Ghandorr o Terrível, sacrificar uma 
virgem, acima de 16º nível, clériga de 
outro deus e torturada no dia anterior, 
em homenagem ao Grande Devorador, 
terá um modificador total de +8 em 
seu teste de Religião — que, depen- 
dendo do resultado, pode até atender a 
um Desejo. Vantajoso, não? 


Logicamente não faltam as tradicionais 
e populares classes de prestígio. São 
dezoito delas, incluindo Diabolistas, 
Demonologistas, Devoradores de Alma, 
entre outros. O mais estranho é horripi- 
lante é sem dúvida o Cancer Mage (algo 
como Mago do Câncer; e não estamos 
falando de signos!). Vejam só que coisa 
mais singela: no 1º nível o mago se 
torna hospedeiro de cada doença com 
que tiver contato, embora seja imune a 
seus efeitos; no 2º, ganha a habilidade 
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de transmitir contágio pelo toque; no 3º nível 
ele desenvolve um tumor com inteligência 
própria (!!), capaz de se comunicar com o 
mago e com habilidades próprias! 


Grande parte das prestige classes é for- 
mada por cultistas de grandes lordes 
demônios e arquidiabos. E estes, que não 
apareciam nos livros de D&D há muitos 
anos, são apresentados nas páginas se- 
guintes em toda a sua glória maligna... 

ou nem tanta assim. Demogorgon e 
Asmodeus — respectivamente, o mais 
poderoso demônio e o mais poderoso diabo 
de D&D — têm Nível de Desafio 30 e 32. 
Isso é bem alto, mas não se comparado a 
coisas que vemos em livros como Deities 
& Demigods ou Epic Level Handbook. 


O livro se completa com novos feats apenas 
para personagens malignos (que tal ser 
reconhecido como um mestre por mortos- 
vivos? Basta ter o talento Lichloved, que 
você ganhar após... hmm... repetidos atos 
sexuais com um lich!); novos equipamentos 
(incluindo venenos e instrumentos de tortu- 
ra); e muitas novas magias, todas de alto 
teor maligno — mas que, de acordo com 
nosso “benigno” colega Paladino, são me- 
nos devastadoras e repugnantes que aque- 
las vistas em Call of Cthulhu. 


Para encerrar, um apêndice de duas páginas 
(DUAS páginas!!!!) se propõe a discutir 
sobre personagens jogadores malignos e 
campanhas com eles. O texto mantém o 
nível, mas é muito pouco para um livro 
deste porte. (Nota: para quem quiser mais 
detalhes sobre o assunto, a editora Alderaac 
publicou um título D20 chamado simples- 
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mente Evil; é difícil encontrar 
& fora dos canais alternativos, 

EE mas é satisfação garantida ou . 
E seudinheiro de volta. | 









No mais, BoVD sustenta o 
padrão de qualidade dos su- o 
plementos oficiais de D&D 
(vale lembrar que nada neste 
livro está enquadrado na 
Licença Aberta): capa dura, 
miolo colorido, Ótimo papel é 
ilustrações perturbadoras, de 
tirar o fôlego. Deve ser a 
primeira vez que vemos mons- 
tros de D&D arrancando as 
tripas de suas vítimas! 


Não há dúvida de que Book of 
Vile Darkness incomoda. 
Qualquer pessoa com 0 míni- 
mo de sensibilidade fica desconfortável 
ao ler sobre coisas como escravidão e 
estupro, por exemplo. Mas, para fazer 
sumir qualquer mal-estar, basta lembrar 
que é apenas um jogo. Na verdade, 0 
autor deixa claro que não quer doutrinar 
ninguém e nem recomenda que 0 
conteúdo do livro seja usado de modo 
massivo, tornando sua campanha um 
verdadeiro fosso de maldade. Mesmo 
assim é, provavelmente, um dos livros 
de conteúdo mais forte na história do 
D&D. Menores de idade não devem 
chegar nem perto. Sem exageros. 


Por conta disso e da nova classificação 
por faixa etária dos RPGs, é exirema- 
mente improvável que BoVD seja publica- Ê 
do no Brasil (embora não tenhamos uma = 
posição oficial da Devir sobre o assunto). | 
Se por um lado é ruim, já que não pode- po 
remos ter tal materialem bom português, [5 
por outro é um alívio, já que a publicação [5 
do mesmo seria um prato cheio para os 
detratores de nosso hobby. 















O nome é uma antiga referência ao Book 
of Vile Darkness, um antigo artefato do 
AD&D, que consta no Livro do Mestre. 
Seu conteúdo era tão maléfico que podia 
corromper até o mais puro e inocente 
coração. Temos certeza de que isso não 
acontece no mundo real. Pelo menos 
não com pessoas adultas, de bom 
senso e que sabem diferenciar fantasia 
de realidade. Se você não preenche 
esses pré-requisitos, não leia. Estará 
fazendo um grande favor a todos nós. 
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e importados 


LIVRARIA CIÊNCIA NOVA 
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O livro básico: 
quase 400 
páginas de 
ação no estilo 
dos filmes de 
Hollywood 








nn quando a Wizards of the 
Coast reformulou seu Dungeons & 
Dragons, 0 primeiro e mais famoso RPG 
do mundo recebeu um novo sistema de 
regras, que seria chamado D20 System. 

“m Esse sistema seria liberado gratuita- 
mente para outras editoras, de forma 
que pudessem lançar produtos de RPG 
compatíveis com suas regras. Assim, 

'm uma avalanche de títulos com o selo 
“E 020 encheu as prateleiras nos EUA. Ao 
mesmo tempo, no Brasil, editoras como 
a Daemon, Quarter e Jambô também 
m apostam na empreitada. 


A revolução foi tamanha que outros 
grandes títulos, que tinham suas própri- 
mM as regras, também abraçaram o D20. Os 
“8 mais imporianies deles são Call of 
Cthulhu e Star Wars, agora com novos 
livros básicos que usam o novo sistema. 
Esses jogos têm as mesmas regras de 
D&D, mas voltadas para cenários mo- 
dernos ou futuristas. 


No entanto, embora Co€ preencha 
= esse espaço muito bem, ainda faltava 
um jogo específico — e genérico — para 
aventuras na época atual. Um jogo que 
pudesse comportar aventuras em estilo 
mais cinematográfico, com ação, inves- 
tigação, mistério e efeitos especiais. 
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Regras para jogar na era moderna já 
vinham sendo desenvolvidas aos poucos 
pela equipe da WotC, e apareciam nas 
revistas norte-americanas Dragon e Dun- 
geon. Mais tarde essas regras e experi- 
mentos foram reunidos em um livro básico 
— da mesma forma que os ariigos da 
DRAGÃO BRASIL podem acabar forman- 
do livros maiores. 


O resultado leva o nome de d20 á 
Modern Roleplaying Game. 


Fortes, 


Espertos... 





PE Se você já conhece as versões D20 
"ma de Call of Cthulhu e Star Wars (e 


E portanto andou gastando um bom di- W 
| nheiro!), muita coisa no D20 Modern vai W 


"parecer familiar. 


D20 Modern tem exatamente o 


* Seja nas regras, seja no visual. As ilus- 
| trações se afastam do clima fantasioso 
de D&D para mostrar algo mais parecido 
com histórias em quadrinhos. “Duro de 
» Matar” e “Aventureiros do Bairro Proibi- 


folheamos o livrão! 





“E 

ES 

E E Vale a pena explicar — D20 Modern 
E 1 não é um suplemento, mas um módulo 





clima dos filmes de ação de Hollywood — 


do” são tudo que vem à cabeça quando , 


básico ça Ão contrário de outros títu- 
los que usam a Licença Aberta D20, você não 
precisa dos livros básicos de D&D ou quais- 
quer outros para jogar. Assim, o livro começa 
explicando o que diabos é um roleplaying 
game, com exemplos de jogo, construção de 
personagens, explicação de alguns termos de 
jogo... o de sempre. Mas não se alarme, 
RPGista veterano: apenas quinze das fartas 
384 páginas desta monstruosidade são 
dedicadas para ensinar os novatos. 


A seguir temos a construção de perso- 
nagens. É empregada aqui a mesma mecà- 
nica já adotada em D&D — aíribuios, classes, 
perícias. talentos... —, mas com algumas 
diferenças que vale a pena aponiar. 


Em D&D as classes de personagem 
são O guerreiro, O clérigo, o mago, o ladino 
e outros. Em D20 Modern as coisas são 
um pouco mais abrangentes. Existem seis 
classes, cada uma ligada à um dos seis 
atributos básicos: Strong Hero (Força), Fast 
Hero (Destreza), Tough Hero (Constituição), 
Smart Hero (Inteligência), Dedicated Hero 
(Sabedoria) e Charismatic Hero (Carisma). 
Como é fácil adivinhar, cada tipo de herói 
tem habilidades retacion nada s a seu atributo 
mais importante; o Herói Forte luta melhor, 



































Tough Hero e 
Strong Hero: tá 
na hora do pau! 


Rápidos, & 









o Herói Est tem mais conhecimen- 
tos, e assim vai. No entanto, as regras 
também permitem “nadar contra a cor- 
rente” e tentar combinações diferentes 
— como um Herói Durão que tenha Sa- 
bedoria alia, por exemplo. 










Assim como em D&D, cada clas- 
se tem seus bônus de ataque (me- 
lhores no Strong Hero), testes de re- 
sistência (melhores no Dedicated Hero) 
e características de classe. Temos tam- 
bém o Bônus de Defesa: diferente de 
D&D (e igual a Star Wars), não há 
Categoria de Armadura, mas sim Defe- 
sa. Ela aumenta conforme o nível do 
personagem, sendo que o Fast Hero 
tem os melhores bônus. 








O que mais as classes oferecem? 
Cada uma tem suas próprias listas de 
talents, uma série de habilidades especi- 
ais. Por exemplo, o Herói Forte pode es- 
colher Smash Melee para causar mais 
dano em ataques corporais, enquanto 0 
Herói Carismático pode escolher Fast- 
Talk e receber bônus em testes de Blefar 
e Diplomacia. E aqui temos um belíssimo 
problema para a Devir resolver, caso este E 
livro seja lançado em português: se os 
feais (feitos, façanhas) foram traduzi- 
dos como “talenios” em D&D, então E 
como vão se chamar os talents? E 
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Mais adiante temos as skills (pe- 
rícias) próprias para o mundo moderno. 
Nenhuma novidade aqui — quase to- 
| das já apareciam em Call of Cthulhu, 

e uma boa amostra pode ser conferida 
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' no suplemento on-line brasileiro 
FU.B.A.R. Além das perícias tradício- 
nais já existentes em D&D, temos coi- 
sas como Uso de Computador, Demoli- 
ções, Direção, Pilotagem e várias no- 
vas formas de Ofícios (eletrônica, me- 
cânica, química). A perícia Cura de 
D&D aparece substituída por Tra- 
tar Ferimentos. 


E 
E 
E 
E 
E 
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E 
E 
E. 
Os feats (talentos?) E 
também são adequados para 5. 
a era moderna, e também já É 
vistos antes. Vários são vol- 1] E 
tados para manobras ao vo- E 
lante, ou com armas de fogo. 
Destaque para Streetfighting É 
(!), que permite causar dano E 
exira de 1d4 com armas leves 
ou de mãos vazias. E] 
É 
E 
É 
É 
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É 
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Cada herói também pode 
adotar uma profissão, que 
oferece skills e feais ex- 
tras, além de também de- 
finir sua riqueza. Já utili- 
zada em CoC, esta opção 
permite escolher entre ser um Acadê- 
mico, Atleta, Criminoso, Investigador, 
Jornalista, Militar e outras. 











Testes de 
Compra? 


Equipamentos são importantes em uma 
campanha moderna, e neste ponto D2 


E Modern inovou. Os personagens não co- 


meçam com quantias exatas em dinhei- 
ro, e nem existem tabelas de preços para 
Os itens. Em vez disso, quando querem 
comprar algo, os jogadores devem tentar 
um “teste de riqueza”. A Classe de Difi- 
culdade depende do item que se deseja 
conseguir: desde CD 5 para uma mochila 
escolar comum, até CD 22 para uma me- 
tralhadora. A rolagem é tradicional: 1d20 
mais quaisquer bônus (entire +1 e +6, 
dependendo da profissão). O feat Windfall 
oferece +3 no teste. 


Quanto aos itens em si, as listas são 
muito completas e detalhadas, com mui- 
tos modelos de armas, veículos e equipa- 
mentos militares. Mas, novamente, qua- 
se nada que já não tenha sido apresentado 

em Cthulhu. 


As regras de combate são as mes- 
mas de D&D, apenas introduzindo deta- 
lhes sobre armas de fogo e combates 


mM motorizados. Esta é justamente a beleza 


do D20 System — você pode jogar aven- 
a turas e campanhas diferentes sem pre- 
* Cisgar aprender todo um novo e complica- 
| do sistema de combate! 


Uma coisa curiosa: enquanto D&D, 

Star Wars e outros têm as classes de 
prestigo, D20 Modern tem as classes 
avançadas. São exatamente a mesma 
coisa: satisfazendo certos requisitos, 


“IB você pode abandonar sua antiga classe 
“Bm e ganhar níveis nestas classes especia- 
“S lizadas. Existem duas para cada tipo de 


herói: Soldier e Martial Artist (para 0 


“8 Strong Hero), Gunslinger e Infiltrator (Fast 


Hero), Daredevil e Bodyguard (Tough He- 
ro), Field Cientist e Techie (Smart Hero), 
Field Medic e Investigator (Dedicated He- 
ro), Personality e Negotiator (Charisma- 
à tic Hero). Novamente, você pode nadar 


“MM contra a corrente e pegar uma classe 


E avançada que não seja própria para seu 
herói — desde que preencha os requi- 


"* Sitos necessários. 


Outra “herança” de Star Wars que 


== aparece aqui são os Action Points (ou- 


| trora Force Points). Você ganha alguns 
no início do jogo e pode guardá-los para 


e momentos de extrema necessidade — 


” QU Seja, quando você precisa fazer algo 

| realmente heróico. Gastando um Action 
Point, você pode rolar mais 1d6 (ou mais, 
dependendo do nível do personagem) e 
adicionar o resultado à sua rolagem. 


E para finalizar as comparações com 
Star Wars e CoC, os heróis de D20 Modern 
também não seguem tendências (ordem, 


Moreau: humanos 
geneticamente 
combinados com 
animais 


caos, bem e mal; os eixos éticos e morais que 
governam os personagens de D&D). No entan- 
to, eles podem ser devotados a alguma coisa 
— um patrono, uma nação, uma causa, uma 
crença... à escolha do jogador. 


Atirem 


Naqueles 
Kobolds! 


O capítulo “Amigos e Inimigos” é espantoso — 
praticamente uma versão compacta do Livro 
dos Monstros. Sob o título sugestivo “The 
Creature Factory”, temos as regras básicas 
para inventar criaturas, determinando seu tipo 
(aberração, animal, construto, dragão, 
elemental... os mesmos de D&D). Em seguida, 
uma lista contendo criaturas como macacos, 
morcegos, ursos, crocodilos, demônios, gnolls, 
ogres, goblins, kobolds e outros. Muito interes- 
Sante — e importante — é a raça moreau, 
resultado de experimentos combinando DNA 
humano € animal para produzir superagentes. 


Existe uma regra própria (e bem diver- 
tida!) para fraquezas de criaturas. Você pode 
inventar uma medusa tenha medo do número 
8, uma múmia que não suporta ouvir risos de 
crianças, ou um minotauro apaixonado por 
desenhos animados! Uma grande tabela com 
possíveis fontes de fraquezas oferece opções 
como raios-X, símbolos sagrados, pérolas, a 
Bíblia, triângulos, lixo tóxico, arroz branco... 
bem ao estilo dos filmes trash. 


“E por que que diabos tem goblins, 
kobolds, minotauros e medusas em um RPG 
sobre o mundo atual?” você pergunta. A 
resposta está no próximo capítulo, que ofere- 
ce três cenários de “fantasia moderna” onde 
estes elementos se encaixam. Em Shadow 
Chasers, os heróis chutam a bunda de cria- 
turas sobrenaturais que tentam invadir nosso 
mundo. Agents of PSI é sobre superespiões 
com poderes psíquicos. E em Urban Arcana, 
o mais exótico, temos um mundo onde raças 
fantásticas já existem, mas invisíveis aos 
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olhos das pessoas comuns: o guarda de | 


trânsito é um bugbear, o líder de gangue 
é um gnoll, os guerrilheiros são kobolds... 


Cada um destes cenários oferece : 


suas próprias classes avançadas, sendo 
que algumas usam magia e poderes psí- 


quicos. E o capítulo seguinte, adivinhem 4 
só, explica as regras para usar essas | 


habilidades. São exatamente iguais à re- 
gras de magia e psiquismo para D&D 
(estas últimas aparecem no suplemento 


ay 
z 


] o 
a 
“NR 


importado Psionics Handbook), com as R 


mesmas magias e itens mágicos (sim, 
tem até relâmpago e bola de fogo!). 


IVioderno... 
e Caro! 


O resultado disso tudo? Um excelente e 
abrangente RPG para aventuras na era E 
moderna, sejam mais sérias e realistas pm 
(ou tão realistas quanto um filme de ação 2º 
pode ser...), sejam repletas de magia, E. 
psiquismo, superciência e monstros. 


D20 Modern já pode ser encontrado | 
no Brasil, em inglês, nas livrarias especiali- | 


zadas. Um livro monsiro, por um preço 
monstro: U$ 39,95, resultando em estou- 
rados R$ 195,00 na data em que este 
artigo foi escrito, graças ao dólar nas 
alturas. Se você tem acesso a importados 
e já gastou uma pequena fortuna com 0 
novo Call of Cthulhu, esteja avisado — 


pode não valer a pena. Grande parte do | 


conteúdo você já conhece. 


Uma versão traduzida, e por um preço 
mais camarada? Improvável, pelo menos no 
futuro próximo. A Devir Livraria está envol- 
vida em projetos muito mais pesados, como 
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O Senhor dos Anéis RPGe Forgotten Realms. * : 
Assim, por enquanto, D20 Modern será um 4 


luxo para poucos seletos. 


PALADINO HS 


(eutenho, eutenho, eutenho!) | 











DRAGAO BRASIL 


Olá, estimados leitores e RPGistas do Brasil 
e outros reinos. Para quem ainda não sabe 
(caras, por onde têm andado?), sou a Pala- 
dina. Guerreira sagrada e às vezes estres- 
sada (Só um pouquinho...), agora novamen- 
te encarregada de responder às cartas e e- 
mails dos leitores da DRAGÃO BRASIL. 


— AAAHHH! PALADINA! PALADINA! 
ADORO VOCE! AIAIAIAIAI... 


— Hã... e esta garotinha saltitante aqui 
comigo parece ser minha Antipaladina. Pelo 
menos eu acho. Vem cá, menina... um anti- 
paladino não deveria ser uma cópia maligna 
de um paladino, criada para destruí-lo? 


— Ah, sim! Igual ao Antinho! Ele é mau, 
mau, muito mau! Queria acabar com o Pa- 
“Jadino, meu herói. 


-— Hmm... mas também você não deve- 
ria ser... hã... má? 

— QUÊÉÉÉ?!! Claro que não! Sou uma 
menininha mágica. Menininhas mágicas 
existem para ser fofas, meigas. gentis, e 
para destruir o mal com ataques de noven- 
ta megatons! 


— Mas você deveria ser meu reflexo 
maligno. Deveria ser o oposto exato do que 
eu sou. No entanto, você é graciosa, boniti- 
nha; simpática, e... e... 


— Ahhhnn! Você é tããão legal! 


— Hmm... oh... meu oposto exato. Acho 
que estou começando a entender... 


Irresponsabilidade 


A Marcelo Cassaro, ou quem estiver admi- 
nistrando a seção de cartas atualmente. 


Jogo RPG há dez anos. Nunca me ima- 
ginei escrevendo cartas ou e-mails a uma 
revista. Bem, sempre gostei de jogar, & 
muito, de ler sobre o assunto, comprar re- 
vistas, mas nunca me imaginei mesmo es- 
crevendo algo, nunca nem me passou pela 
cabeça assunto pra tal, etc. 


Mesmo já não acompanhando a atual 
Situação do RPG nacional com tanto afinco, 
procuro me manter informado. Tenho ami- 
gos para me contar qual foi o novo suple- 
mento ou artigo publicado, sempre cai uma 
revista emprestada em minhas mãos, ou 
“dou uma olhada na rede. 


Antes que alguém diga algo sobre cul- 
tura ou alienação, sou professor de física, 








atuo em pré-vestibulares e pré-militares. 
Tenho 25 anos, e nunca sofri de alienação 
ou problemas mentais, ou qualquer exage- 
ro proposto... - 


Estou escrevendo devido à extrema re- 
volta que estou passando. e por saber que 
muitas pessoas podem ter passado pela 
mesma coisa que eu nos últimos tempos. 


A revista em questão tem mantido um 
grande apoio ao RPG nacional, e uma fran- 
ca campânha contra a irresponsabilidade 
causada peloa TV Globo. em sua ânsia sen- 
sacionalista por audiência. Há alguns dias, 
fez um ano de uma morte trágica de uma 
jovem em Minas Gerais. Nem preciso falar 
do assunto, acho que todos sabem o que 
aconteceu. E mais uma vez. como há um 
ano atrás, fui obrigado a me explicar a um 
monte de gente. Como disse. jogo há dez 
anos, e sempre fui Mestre. Nem sei quando 
foi a última vez que joguei. Todos os pais de 
amigos meus me conhecem, e fui obrigado 
a mais uma vez fazer a peregrinação do ano 
anterior, de casa em casa. desfazendo o 
mal-entendido e explicando que nenhum de 
nós estava treinando para evocar forças do 
mal ou nos tornaríamos assassinos... 


O RPG não é intocável, é óbvio. Aliás, 
como tudo que passamos em nosso dia-a- 
dia, é amplamente discutível e racional. No 
entanto, assim como tudo que passamos, 0 
que conta é a intenção das pessoas e como 
o RPG é utilizado; se consideramos uma 
diversão sadia e instrutiva, ou associamos 
a coisas erradas (dentro do padrão de cada 
um, sem discutir quem é bom ou ruim). 


Um exemplo de mim mesmo. Há algum 
tempo eu deixei de mestrar Vampiro, achei 
que não era aquilo que eu queria jogar e 


não concordava com meus objetivos. Nada 


contra quem joga, adoro jogar Lobisomem, 
questão de preferência... 


Meus jogadores órfãos então buscaram 
outro Narrador, e fui obrigado a lidar com 
um sujeito que se dizia satanista, andava 
pela rua com camisetas “eu amo o demô- 
nio”... o resultado foi um trabalho gigan- 
tesco com relação a um monte de pais de 
amigos meus para que estes pudessem jo- 
gar de novo. Acho que nem preciso descre- 


ver. Agora todos estão mais velhos e po- 


dem falar por si... 
Por que estou escrevendo isto aqui? 


e-mail dragaobrasilQuol.com.br 


Regras para e-mail 

Indique no subject a seção a que 
se destina sua mensagem: Per- 
gaminhos, Barraquinha, Lendas 
Lendárias ou Louse Slayers. In- 





clua também sua cidade e esta- 
do. NÃO serão aceitas mensa- 
gens com arquivos anexados. 


Há algumas semanas eu ainda namora- 
va uma excelente menina, ligada à religião, 
e um desses movimentos de renovação 
qualquer — não cabe a mim aqui discutir 
aqui religião. Um namoro excelente, de sete 
meses e que prometia inúmeras coisas... 


Ela assistiu à dita reportagem, e depois 
de alguns dias não resistiu e me perguntou 
porque eu tinha aqueles pôsteres no meu 
quarto, se o RPG é tão ruim. Para quem os 
conhece, os pôsteres são um castelo da 
antiga Dragon Magazine e o pôster do VI 
Encontro Internacional de RPG, com um ca- 
valeiro e uma fada... 


Eu, em minha santa inocência (ou igno- 
rância...), me coloquei a explicar como sur- 
giu o RPG, como ele se realiza, como pode 
ser instrutivo, seus problemas, os defei- 
tos, e como aquilo deveria ser apenas uma 
diversão para passar a tarde de sábado 
enquanto eu não saía com ela... 


As respostas que ouvi após uma longa 
hora de explicações: 


“Mas por que você ainda pratica isso 
se sabe que o nogócio é ruim? Não adianta 
ter boas intenções, 0 negócio acaba trazen- 
do cargas negativas para você.” 


Poderia ser música, poemas ou textos. 
Mas era o RPG que passou na TV. E eu vi 
uma menina que passava momentos apai- 
xonadíssimos comigo me olhar como se eu 
fosse um monstro... 


O resultado foram mais duas semanas 
de reclamação, que se extenderam a rock, 
revistas, e 0 que mais fosse, e a separação. 


Ela praticamente nasceu ligada à igre- 
ja, e a idéia de algo que causa morte de 
pessoas não caiu bem... 


Quantas pessoas passaram por situa- 
ções parecidas com a minha? 


Este e-mail é sobre irresponsabilidade. 
Irresponsabilidade daqueles que veiculam 
uma matéria deste tipo em horário nobre, 
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Melhor amigo? 


Estávamos participando de uma cam- 
panha de Vampiro: a Máscara e nos en- 


contrávamos felizes por recentemente | 


ter entrado uma garota no grupo. Ela fez 
sua ficha e gastou quase todos os pon- 
tos em Carisma e Recursos, contruindo 
assim uma vampira completamente 
patricinha. 


A “esperta” vampira resolveu ir ao 
shopping na primeira noite. Na segunda 
noite foi avisada que alguns homens a 
perseguiam, mas mesmo assim foi “es- 
perta” ao dizer que ia passear na rua 
com sua poodle... 


Aborrecido com os atos de “esper- 
teza” da jogadora, o Narrador resol- 
veu colocar os perseguidores em um 
beco diante do qual ela passaria duran- 
te o passeio com a cachorrinha. Com 
um teste de percepção bem-sucedido, 
ela descobriu que estava sendo perse- 
quida, quando entrou no beco utilizou 
Ofuscação, desaparecendo dos olhos de 
seus inímigos. 


Depois de sua vampira ser metra- 
lhada por todos os lados, a jogadora 
saiu aborrecida, chamando o Narrador 
de “mestre-assassino” — afinal, os 
bandidos não podiam vê-la! Após o gru- 
po chorar de rir, finalmente resolveram 
explicar que poodies não possuem gui- 
as que flutuam no ar... 


Thiago “Mulder” Correia, e-mail 


Triste, mas verdadeiro. A mãe para o 
filho de 15 anos que havia acabado de 
confessar um pequeno Íurto: 


— Pronto! Hoje você rouba um lá- 
pis na escola. Amanhã vai ser o super- 
mercado. Dagui a pouco vai querer ma- 
tar sua mãe. Depois só falta querer jo- 
gar RPG! 


Rafael H, e-mail 


Jean Pierre, o Swashbuckler, havia sido 
envenenado por uma aranha-gigante. 


— Para onde pretendem levá-lo? — 
pergunta o Mestre. 


— Para o Centro Pokémon! 
Jean Pierre, Duque de Caxias/Rd 


— Você tem Focus 4 em Água — diz o 
Mestre de 3D&T. — Com mais 1 ponto, 
será capaz de usar Corpo Elemental para 
se transformar em água. 


— EU NÃO! E se alguém resolve ME 
BEBER? 


Stow, Ladrão Elfo, e-mail! 





para todo o país ver, de forma tão alarmista 
e inescrupulosa... 


Irresponsabilidade daqueles que usam 
a religião sem respeitar um dos seus pró- 
prios dogmas mais fortes — o respeiio ao 
próximo. 

Irresponsabilidade dos Mestres que 
usam o RPG para alcançar outros fins e 
interesses em relação às pessoas. Que, ao 
invés de ter coragem e falar aos quatro 


“ventos sobre aquilo de que gostam, se 


escudam no Roleplay para convencer jo- 
vens ou “forçar” suas idéias... 


E extrema irresponsabilidade minha por 
não ter me pronunciado antes, por ter cru- 
zado minhas mãos em relação a uma situ- 
ação séria como essa, talvez um simples 
protesto pudesse ter feito diferença para 
alguém. Me pergunto quantas pessoas não 
passaram pelo que eu passei. 


Sandrez, e-mail 


Seu desabafo fica aqui registrado, San. E 
também nosso desejo de que todos os ou- 
tros RPGistas do Brasil seiam assim tão 
conscientes de seu próprio papel — pois 
não adianta ficar emburrado e exigir que os 
não-RPGistas entendam e aceitem nosso 
passatempo sem questionar. Nossos maio- 
res inimigos são o preconceito e desinfor- 
mação, e estes só podem ser combatidos 
com verdade e informação. 


Lamentamos pelas agruras que muitos 
RPGistas têm passado por culpa de uma 
imprensa mal-informada, ou mesmo mal-in- 
tencionada. Mas também torcemos para que 
os próprios RPGistas entendam o que po- 
dem fazer (ou deixar de fazer) para evitar 


“que nosso hobby seja rotulado como qual- 


quer coisa além do que realmente é: apenas 
um hobby, sadio e inofensivo. 


Jogo Divertido 


Olá, pessoal da DB. Estou escrevendo pe- 
dindo apenas uma explicação. Por que 
vocês não assumem e declaram logo o RPG 
com sendo uma representação artística? 


Vocês vivem falando que RPG é apenas 
um joguinho sem importância, que deve ape- 
nas ser jogado nos finais de semana. Mas 
nós todos sabemos que o RPG é bem mais 


do que isso. Na verdade o RPG é algo muito 


complexo pra ser considerado apenas mais 
um jogo, ou vocês conhecem um jogo mais 
complicado que o RPG? 


O RPG é um jogo extraordinário que não 
pode ser resumido em regras 'e macetes 
como um jogo qualquer, principalmente se 
você quiser jogar uma boa partida. O RPG é 


realmente um tipo de arte, assim como a 


literatura e o teatro, que na verdade estão 
diretamente relacionados com o RPG, e sem 
todo o esforço de Mestres e jogadores para 
fazer do RPG uma arte singular, não sei 
o que transformaria o RPG em algo mais 
notável ou importante do que um mero 


jogo de tabuleiro. 


Então é melhor que vocês revejam seus 
conceitos e assumam o RPG como sendo 
pelo menos uma coisa que deva ser levada 
parcialmente a sério na vida de alguém. 
Veja que ainda estudar, trabalhar, namorar, 
comer e respirar ainda são coisas mais 
importantes que o RPG. 


Só mais uma coisa, como faço pra au- 
mentar o poder de uma criatura em D&D? 
Um abraço e fiquem com Deus. 


Paladino de Viciant (o deus dos 
RPGistas viciados), e-mail 


Pedimos desculpas, leitor, mas tratar o RPG 
com a “seriedade” que você sugere é justa- 
mente aquilo contra o que lutamos. ' 


Dizer que o RPG é um jogo complexo, 
uma arte sofisticada e cheia de minúcias, . 
serve apenas para aumentar ainda mais 0 
abismo entre RPGistas e não-RPGistas. 
serve apenas para reforçar sua desmerecida 
alcunha de “jogo complicado” ou “jogo de 
maluco”. Estamos aqui para derrubar as bar- 
reiras que dificultam o acesso dos leigos ao 
RPG, e não para erguê-las. 


Chamar o RPG de “manifestação artísti- . 
ca” implica em sugerir que você precisa de 
alguma aptidão ou talento especial para jo- 
gar — o que está muito longe da verdade: 
Qualquer, QUALQUER pessoa pode se diver- 
tir jogando RPG. Você não precisa ser talen- 
toso ou excepcional para isso. Especialmen- 
te quando falamos de um jogo que não tem 


como meta marcar pontos ou derrotar um 


oponente, mas sim a pura diversão. 


A maior parte dos problemas e inciden- 
tes desagradáveis ligados ao RPG é pro- 
vocada justamente por pessoas que leva- 
ram o jogo muito a sério. Pessoas que dei- 
xam de estudar ou cuidar de seus afazeres 
para jogar. Pessoas que trocam a vida real 
pelo mundo de jogo. Pessoas que praticam 
live action sem respeito ou consideração pelos 
não-jogadores. 


RPG pode ser comparado à literatura ou 
teatro? Certamente. Pode ser usado em edu- 
cação e outros fins produtivos? Com certe- 
za. No entanto, o RPG foi inventado com a - 
finalidade original de DIVERTIR. É uma forma 
de ENTRETENIMENTO. Esta é sua função prin- 
cipal, seu grande objetivo. E, ao contrário do 
que você afirma, não achamos que isso seja 
“sem importância”. Nem um pouco. 


RPG pode ser uma arte. Pode ser uma 
ferramenta para o bem. Pode ser muitas 
coisas. Mas ele É, acima de tudo, um jogo. 
Um jogo divertido. 


— Puxa, Paladina... você está hem? 
Parece tão triste... 


— Ahn, não é nada. Os Pergaminhos 
parecem um tanto deprimentes hoje. Tem 
certeza de que o Antipaladino não está mes- 
mo por aqui? Eu queria dar um sacode nele, 
por me deixar presa naquela masmorra. Tal- 
vez levantasse meu astral. F 





Ná 4 ão! 
do mata ele não: 


Saudações, caríssimos, inclusive para aque- 
la Antipaladina que dá cacetadas na cabeça 
- dos outros sem um motivo realmente bom 
(existem outras maneiras de se mudar a 
atitude de uns e outros, sabia?). 


Eu estava lendo, maravilhado, as Dicas 
de Mestre (“Mata ele!” que deveria ser 
escrito “Mate-o!” mas não estou aqui para 
levantar esta discussão). 


É impressionante como o pessoal, nas 
minhas campanhas, pelo menos, decide por 
atacar aquele goblin que limpa os corredo- 
res do castelo ao invés de pedir informa- 
ções do tipo “Como eu saio daqui?” Resul- 










vir de jant... 
rbf. repterra.com.br 


* Procuro jogadores (as) 
* de Magic em Juiz de Fora 
- pí jogar e trocar cartas. 


* Teis.: (32) 3225-6961 . 
Procuro jogadores de * 9941-8135. c/ Geovani. 
RPG (em geral) para * 
formar uma mesa. . 


E-mail ikaGopop.combr  * Estou airás de um grupo 
- de D&D 3º edição.Se 
sescecs..sose 


* houver um grupo forma- 
« do que precise de joga- 
« dor, estou aí para isso ou 
« então um grupo sem 
« mestre, já mestro tá dois 
. anos.Tenho 14 anos e 


Procuro em Campos dos 
Goytacazes, jogadores 
de rpg( storyteller, d&d, 
Sd&te etc...) 





Vendo, Compro. 


tado? O grupo morreu de fome, pois maia- Negocio Vendo cartas de Magic: * E-mail: phpmecensa. " mora perto da USP. Já 
ram o único que poderia ajudá-los a sair | ComproChanoeinaTe . LE adaDra. = “oTtbr ato de Pedro. estou ficando desespe- 
9 p / Dreaming em bom esta- apo ua RU sesccceooc.s rado para arranjar um 


dos labirintos do castelo (ressalto que três 
dos quatro eram LEAIS E BONS, e o outro 
caótico e BOM!). 


Em outro tempo, com outros persona- 
gens e os mesmos jogadores, diante de um 
morto-vivo (Int 12 e Sab 11). Mesmo este 
pedindo rendição, o guerreiro (desta vez o 
único LEAL E BOM do grupo) queria porque 
queria ver o crânio do morto-vivo despeda- 
cado (“Mas e os XPs?!?” gritava ele). Fe- 
lizmente foi detido pelo resto do grupo. O 
morto-vivo (leal e neutro) expressou sua 
gratidão seguindo o grupo — isto é, com as 
pernas arrancadas pelo guerreiro durante 
o combate, e usando uma capa mágica que 
permitia a ele “flutuar pouco acima do 
chão”; muito útil, não? 

O poderoso morto-vivo foi autor das 
cenas mais heróicas da aventura e, após 
perceberem seu valor, os aventureiros pa- 
garam uma foriuna (e um favor) a um 
necromante para “implantar” novas per- 
nas. Dinheiro bem gasto. O honroso morto- 
vivo nunca deixou um aliado na mão, além 
de recusar qualquer tesouro que lhe era 
atribuído (“Já tenho minhas armas e ami- 
gos. Não preciso de dinheiro ou tesouros 
mágicos. Figuem com eles vocês, que têm 
uma “vida” para proteger.”). Meus “alunos 
aprenderam a lição e espero que, lendo as 
Dicas de Mestre da DB &88, muitos outros 
pensem três vezes antes de matar um ino- 
cente distinto só por causa de uma aparên- 
cia hedionda ou peças de ouro. 


Foxlegend, o bondoso Mestre 


que acredita que uma boa ação 
vale mais gue muilas porradas 
(em XP), e-mail 


É bom saber que apreciou nossas Dicas de 
Mestre sobre como não matar sem necessi- 
“dade, Fox. Claro, detonar inimigos é legal, 
mas fazer isso sem um bom motivo não 
torna você um herói. 


— QUÊEÉÉ?! Ele disse que dou caceta- 
das sem um bom motivo?! 


— Bom... na verdade, pelo que li nas 
edições anteriores, você faz isso, sim. 


— Não! Não é verdade! Eu-batia no 


do. Interessados entrem 
em contato. E-mail: n- 
culau(ohoimail. com. 
Tel.: (62) 223-7214. ci Nr 
colau. Goiânia/GO 


Troco cds de jogos. fil- 
mes e arquivos PDF para 
pc por livros de D&D 5 
edição em português. 


Tel: (21) 3278-1882; 
8822-0785. c/ Fábio oufa 
biogoraxDhoimail.com 


Compro o RPG Desafio 
dos Bandeirantes e os 
seus suplementos: Flo- 
resta do Medo/O Enge- 
nho; Os Quilombos da 
Lua eo Vale dos Acrios. 


E-mail: estimaOmailbr. 


* gão. Vendo iambém 
- plásticos para deck à 


com.br. a/c de Eduardo. * 


Vendo 281 carias de 
Pokemón por R$145.90. 
Aceito proposias e dou 
preferência a pessoas de 
Porto Alegre. 


E-mail: ika(Dpop.com.br 


Procuro desesperada- 
mente por DC Heroes (se- 
gundaou terceira edição)! 
Compro o livro ou xerox! 
também compro suple- 
mentos para esse siste- 
ma. Pago bem mesmo! 


E-mail: alcofa2000(mbol!. 
com.br, aic de Alan 


Vendo minha coleção de 
cards do Magic: The 
Gathering. em torno 
de 2000 carias (E Edi- 
ção, Era Glacial, Alian- 
ças, Terras Natais e Mi- 
ragem). 


E-mail: miteliesDieg. 
com.br 


Compro livros usados 
como D&D 3ed. e Vam- 
piro 3ed. Interessados 
devem enirar em conta- 
to com malkpresuniooO 
skateboard.com 


0.50 cada ou 6,00 reais 
todos. Pasta para guar- 
dar cartas e plásticos a 
R$20.00. 

Tel: (53)273-2799, cf 
Gabriel. 


Vendo 400 cartas de 
Magic (comuns, muitas 
raras, incomuns e algu- 
mas foils). 3 decks for- 
mados e alguns plástii- 
cos de proteção. Preço a 
combinar ou troco por 
algumas miniaturas de 
Magic Knight. Preferên- 
cia as pessoas de Cam- 
pinas € região. 


Tel: (19) 3862-2891 
ou victors25Koig.com.br 


Compro jogo de tabulei- 
ro Hero Quest por qual- 
quer preço. 

E-mail: cav690309O0 
hotmail.com, aíc de 
Rafael. 


Vendo Card Game Star 
Trek Importado lacrado 
com + de 400 cartas (2 
decks com 65 cartas 
caca + 20boosters com 
75 cartas cada) outroco 
porouirosjogos demeu 
interesse (RPG ou Card 
Games). 

E-mail: sliachiicasOig. 
com.br. a/c de Tiago. 


Quero Jogar 


UGH ogre muito mau. 
UGH quer garotas que 
joguem 3D&T m Porto 
Alegre.UGH e seus 
companheiros acham 
que jogar RPG só com 
guris é muito chato. UGH 
não é tarado nem per- 
vertido. UGH compra 
Lobisomen: o apocalise. 
Vampiro: a Máscara e 
aveniuras prontas para 
medieval. Se orc não 
botar anúncio de UGH, 
UGH quebra cabeça de 
orc.E hoje o mago que 
escreve e-mail vai ser- 


Olá rpgistas de todo o 
Brasil; jogo qualquer 
módulo de RPG, menos 
Daemon, AD&D, D&D e 
Gurps. Quero debater e 
tirar dúvidas sobre o as- 
sumo. Se morar em Pal- 
masiTO melhor, mas 
estou pronto para 0 que 
der e vier de toda a parte 
do Brasil! 


E-mail: 
globo.com 


pioladinom 


grupo! 
E-mail: pedrorpgO 
hotmail.com 


Procuro urgente pesso- 
as de Brasília p/ jogar 
D&D 3e nos fins de se- 
mana!!! Não jogo faz um 


* tempo e não aguento 


mais esperar!!! De pre- 


* ferência pessoas de aié 
« T15anos. 


Tel: (11) 427-3242 ou 


Ass: Hydora, o jogador * 427-3032 ou luccabio 


insano. 
eee... s 


Procuro por um grupo 
de rpg de Londrina que 
jogue Vampiro, D&D 3º 
Edição e iambém Lobi- 
somem. Pode ser qual- 
quer um destes siste- 
mas que eu topo, io mu- 
dando pra Londrina e 
quero conhecer o povo 
do rpg de Londrina. 
E-mail: irvinejucenirO 
hotmail.com 


Eu sou do Rio de Janei- 
ro-RJ e procuro urgen- 
temente 4 
jogadores(as) que 
mesirem ou não para 
formar um grupo de 
R.P.G. Jogo 3D&T e 
mesiro com experiên- 
cia. Sei um pouco de 
D&D. Vampiro e apren- 


do outros sistemas. Dou .. 
« Gosiaria de mandar um 
- alo bem loko pro meu 
« grupo de aventureiros: 


preferência a jogadores 
que morem em Jacare- 
paguá. Entrem em con- 
tato comigo pelo e-mail: 
foquio hotmail.com 
(preferencialmente jo- 
gadores de até 14 anos). 
Se quiser fazer parte do 
meu grupo envie um e- 
mail com idade, infor- 
mações suas e tipos de 
sistemas que joga. 


Existe algum grupo de 
3D&T em Florianópolis, 
SC? Jogoaquase 2 anos. 


E-mail: bondcama(m 
yahoo.com.br ou ligue 
para234-8035. 


“M 


* hotmail.com 


* Esiou mandando um alô 
* para uns amigos meus: 
« Rubens do CTA e o pri- 
- mo dele, Rubens, vê se 
« me liga falô, pra gente 
« jogar! 


- finbozipmail. com.br 


Só Bobagem 


Queria mandar um alô 
para meu grupo de joga- 
dores, Davi o meio-orc 


* ladrão, Lucas o anão 
* medroso,Daniel o cléri- 
* goquenão resa, Vinicius 
- O ladrão de pessimas 
« ideias. alfredo 0 peque- 
- no monge halíling. E é 
« logico um aló para O 


mestre (eu mesmo...) 


- Elias Pesão 


Nelson (neuvoa; naum, 
naum vou mesirar Anjo 
cara...) Rodrigo (bardo 
viado e maldito tremere 
super apelaum), Bruno 
(o + viadinho do gru- 
po...) e Heitor (quando 
chegao livro dos guer- 
reiros??22?). E um alo 


* bem loko pro mano 
* Loken (lembra do meu 
* Brujah d humanidade 1/ 
- 22), pros mano Carlos, 
« Paulo e Luiz por terem 
- me transformado num 
« Ipgista. 


Arthur, o Mestre Sacana 


17 


Pontos 
de Vida 


1) Notei alguns erros de Pontos de Vida 
em 3D&T: em Homem-Aranha (DB &84), 
Eddie Brock tinha Ri e 10 PVs; em Liga 
da Justiça (DB487), Batman tinha R4 
e 25 PVs; e em MiB, o LTD tinha R4 e 
30 PVs; e nenhum deles tinha a Vanta- 
gem PVs Extras. 


2) Na carta do Saqgueador de Chara- 
das, vocês disseram que para 
Superpoderes com Focus 6 pagam-se 
8 pontos, mas a ficha do Technomancer 
em U.FO.Team dizia: Superpoder de 
Dominação Total (Terra 6, Trevas 6, 
Telepatia; 17 pontos no total, com uma 
Restrição Comum ficariam 15) cus- 
tando 11 pontos. 

3) Em Thundercats (DB 486), se Simia- 


no usa um escudo, deveria ter Deflexão 
e Aí ou maior em 3D&T 


Jorge Belchir, SP/SP 


Pontos 
de Vida 2 


Olá amigos da DB, achei alguns erros 
na mais recente SO AVENTURAS: 


1)0s homens-escorpiões de “O Legado 
de Saliz'Zar estão (tenho quase certe- 
za) com a ficha errada, os soldados 
deveriam ser guerreiros de 4º nível. 


2) Como é que Zusthynee, que tem 
9d4+18 DVs, só tem 19 PVs? 


3) Vocês não aplicaram o modelo sumo- 
sacerdote em Dee. 


João Paulo, Maceio/ AL 


1) De fato, são guerreiros de 4º nível. 
Faltou essa informação em sua ficha. 


2) Zusthynee tem na verdade 38 PVs. 


3) Tem razão. Dee tem na verdade 130 
PVs e demais habilidades de sumo-sa- 
cerdote. 


090009086 


Olá galera da DB! Na DB &87, página 
23, na ficha do Super-Homem faltou 
dizer que ele teria a Desvantagem Fra- 
queza (Kryptonita), que consta na re- 
vista U.F.0.Team. Para o Super, qual 
seria a pontuação dessa Desvantagem? 


lriel Nickolas, e-mail 


Isso depende do quão comum é a kryp- 
tonita na campanha. Caso ela seja mui- 
to difícil de conseguir ou arranjar, será 
À uma Desvantagem de —1 ou até mesmo 
O pontos. Mas caso seja fácil consegui- 
la (quase todo bandido ou vilão carrega 
uma delas no bolso por precaução...) 
será -2 pontos. 





Antinho porque ele era mau, mau, muito 
mau! Menininhas mágicas existem para ser 
fofas, meigas e bater em gente malvada. 


— Mas como uma menininha mágica 
consegue espancar os outros e ser fofa e 
meiga ao mesmo tempo? 


— Por isso somos mágicas, ora! 


Regenerando 


Saudações, amigos da DB. Escrevo para 
retirar minhas dúvidas sobre 3D&T: 


1) Um Construto não recupera Pontos de 
Vida com descanso, correto? Mas e se ele 
possuir a Vantagem Regeneração, como fica? 


2) E quanto ao Vampiro de U.FO.Team, 
que normalmente se degenera ao passar do 
tempo, quando este possui Regeneração? 


3) Meio-Golens também recebem os he- 
nefícios de Construto, como poder comprar 
Centauro (Vantagem Única) e Membros Ex- 
tras (por 2 pontos ao invés de 3)? 


4) O Kit Feiticeiro diz que eles pagam 1 
PV a menos para lançar suas magias. Mas 
o que acontece no caso de magias susten- 
táveis que gastam 1 PV por turito, como 
Ataque Vorpal e A Resistência de Helena? 


5) Um morto-vivo criado por um perso- 
nagem usando a magia Criação de Mortos- 
Vivos pode possuir pontos em Focus e/ou 
Vantagens como Clericato e Arcano? 


6) Um Vampiro (seja de U.FO. Team ou 
um morto-vivo) poderia diminuir sua fra- 
queza contra o sol comprando Armadura 
Extra: Luz? 


7) Quanto às novas regras sobre Pon- 
tos de Magia, se eu gasto obrigatoriamente 


“2 PIVis para aplicar um Ataque Especial, eu 


não preciso testar Habilidade. Então, de 


AHN, 
IRMAZONA! 
POR QUE VOCÊ 
ESTA TRISTE? 
NÃO GOSTA 
DE MIM? 


que adianta a Vantagem Preciso para Ata- 
que Especial? 


Breno Raizer, e-mail 


1) Neste caso, pode-se assumir que a 
Regeneração representa um poderoso siste- 
ma de auto-reparo. Mas, para Construtos, 
seu custo será de 4 pontos. 


2) Uma vez que a Regeneração cancela 
uma das maiores desvantagens de um Vam- 
piro, duas coisas são possíveis: um Vampiro 
deve ser proibido de comprar essa Vanta- 
gem, ou então perderá sua condição (ou seja, 
0 vampirismo será curado) se o fizer, cance- 
lando todos os ajustes oferecidos pela Van- 
tagem Única. 


3) Nestes casos o Feiticeiro gasta 1 PV 
a cada dois turnos. 

4) Sim, isso é possível. 

9) Não, porque mortos-vivos criados com 
esta magia não têm inteligência suficiente 
para lançar magias. 

6) Não. Armadura Extra afeta apenas tes- 
tes de Armadura, e o dano sofrido por vam- 
piros à luz do sol ignora qualquer Armadura. 

7) Nada. Essa Vantagem não combina 
com as regras para Pontos de Magia. 

— Paladina, você está triste. E meu 
dever como menininha mágica é evitar que 
as pessoas fiquem tristes. Nem que seja 
com pancada! 

— Há... deixa isso pra lá, irmãzinha. 

— OLHA QUE EU BATO EM VOCÊ!!! 


— É que... bom... puxa, você é muito 
fofa! E você é meu oposto exato. Então... 
— Enitão...? 


A ENTÃO QUE EU QUERIA SER FOFA 
TAMBEM! um 
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“Foram anos de investigações. Mais vidas perdidas que na maioria dos conflitos na Ásia e África, tanto civis 
quanto oficiais da Interpol a serviço da ONU. Participações desta organização foram identificados por todo 
o mundo, trabalhando lado a lado com facções terroristas como o Sendero Luminoso, as FARCs colombia- 
nas, 0 PCC brasileiro, a Alcaida e até o próprio Bin Laden. Um complexo esquema mundial, envolvendo 
atividades como tráfico, escravidão, segúestro, assassinato, roubo, contrabando, falsificação e até mesmo 


um grande torneio secreto de lutas: o torneio Street Fighter.” 


— Alan D' Forge, agente especial da Interpol, sobre a Shadaloo em entrevisia a uma revista norte- 
americana, antes de seu misterioso desaparecimento... 


Bem-vindos ao submundo da Shadaloo, a maior organização 
criminosa conhecida. Com sede no pequeno país asiático de 
Mriganka, esta força comanda, através de seus tentáculos de 
influência e poder, ações por todo o globo terrestre — desde 
simples roubos a até ações militares extremamente elaboradas. 
Mas vamos, por enquanto, falar sobre o lado mais exótico da 
Shadaloo: o torneio Street Fighter, talvez a faceta mais aprecia- 
da pelo criador e mestre desta organização: M.Bison. 


Administrando um circuito secreto de lutas, a Shadaloo 
busca os adversários mais poderosos para a diversão sádica 
de Bison e seus demais caprichos. Os prêmios são fabulosos, 
as promessas de poder e dos títulos de Guerreiro Mundial e 
Maior Guerreiro do Mundo atraem a cada ano mais e mais 
participantes, incautos ou não (alguns Street Fighters dese- 
jam enfrentar M.Bison apenas pelo prazer de 
acabar com a raça dele). a 


Exiraídos dos arquivos confiden- 
ciais da ONU e da própria Shadaloo, 
aqui estão os dados de seus três mem- E 
bros mais importantes. Faça bom pro- e 
veito destes dados, mas lembre-se: 0 [SR 
conhecimento tem um preço. | 


M. Eison 


Quase tudo sobre Bison é desconhecido, 

ou até mesmo lendário. Esta é apenas EB 
uma entre muitas versões sobre sua pos- | 
sível origem... 


ESPECIAL 


De acordo com a União Internacional, 

o registro mais antigo sobre o Senhor da E 

Shadaloo data dos anos 60 e avança pelas : 

décadas como a história de um homem sádico e cruel — líder 
de uma unidade de mercenários que atuou em diversos pontos 
da Ásia e antiga União Soviética. Sob ordens do governo militar 
da Tailândia, Bison se tornou uma peça fundamental e braço 
forte do país graças à sua sagacidade, conhecimentos de es- 
tratégia militar e política internacional, adquiridos durante seu 
treinamento como agente especial da extinta KGB. 


Em 1971, Bison traiu seus governantes e tomou o poder da 
Tailândia, instituindo uma ditadura. Felizmente, após uma revol- 
ta popular, ele foi deposto em 1973. Escapando com seus lacal- 
os mais fiéis, 0 vilão fugiu para uma pequena ilha a oeste da 
costa tailandesa: Mriganka. Utilizando seus antigos contatos, 
iniciou ali uma rede de tráfico de armas que mais tarde seria 
conhecida como Shadaloo — na verdade, a pronúncia local para 
Shadow Law, “Lei das Sombras”. 


Com o passar do tempo, um pequeno grupo pesquisadores 
a serviço de Bison descobriu nas profundezas de Mriganka o 


AR 


fragmento radioativo de um meteorito, encravado em uma gale- 
ria ancestral de cavernas naturais. Como se pressentindo algo, 
o ex-ditador resolveu investigar o achado pessoalmente. Lide- 
rou uma expedição composta por um grupo de cientistas e sua 
guarda pessoal. Muitos dias mais tarde apenas ele voltou com 
vida, e visivelmente alterado... 


Bison era agora um novo — e ainda pior — homem. 
Ordenou imediatamente a construção de uma imensa base de 
operações, onde o meteorito foi acomodado em uma câmara 
secreta. A exposição ao material misterioso não apenas aumen- 
tou enormente a energia Chi de Bison, mas também despertou 
no vilão poderes psíquicos únicos. Com estes dons veio tam- 
bém uma ganância e ambição sem limites: Bison passou a 
cobiçar o controle de todos os recursos mundiais, fossem eles 

humanos, naturais e até místicos! 


ré Suas capacidades sobre-humanas 
ERRAR garantem sua liderança sobre o maior im- 
? pério criminoso na História da Humanida- 


a Segredos 
+ da Shadaloo 


Para usar o material deste 
artigo você vai precisar do 
livro básico STREET FIGHTER: 
" O JOGO DE RPG. Esta é uma 


| adaptação livre, não-oficial, 
3 RPG baseada no suplemento 
e importado SECRETS OF 
SEE (atualmente fora de catálogo) e 
também em produções posteriores, como a 
série animada STREET FIGHTER VICTORY. 


de. Como se não bastasse, Bison foi capaz ainda de obrigar as 
Nações Unidas a reconhecer Mriganka como nação indepen- 
dente — uma nova ditadura particular, que concede a Bison 
uma deliciosa imunidade diplomática contra a Interpol. 


Aparência: Bison é sempre visto trajando um uniforme 
derivado das antigas vestimentas militares da União Soviética e 
Tailândia. E um homem de estatura mediana, mas sua muscu- 
latura e o poder que emana fazem com que pareça muito maior. 
Tem cabelos negros e curtos, muito bem penteados e cobertos 
com o quepe onde ostenta o simbolo da Shadaloo: um crânio 
partido e alado. Quando está irritado ou ansioso, seus olhos e 
punhos emanam um brilho flamejante de cor doentia, produzido 
por sua enorme energia psíquica. 





Jogando com o Senhor da Shadaloo: o poder é sua única 
ambição. O poder é tudo que importa. Se para consegui-lo for 
necessário esmagar vidas e fragmentar espíritos, simplesmen- 
te o faça! Não permita que coisas insignificantes como a moral 
e a justiça se interponham em seu caminho. Faça todos verem 
o mundo como você o vê. Tenha controle sobre tudo e todos, 
pois eles são seus brinquedos e o mundo é seu playground. 
Você tem poder para isso, € ainda não é o suficiente! 


Estilo: Ler Drit. 
Conceito: Ex-Ditador, Vilão Megalomaníaco. 


Assinatura: arremessa seu manto e põe-se em posição 
de combate. 


Atributos: Força 6, Destreza 6, Vigor 6; Carisma 3, 
Manipulação / (!!l), Aparência 2; Percepção 8, Inteligência 
6, Raciocínio 6. 


Habilidades: Prontidão 4, Interrogação 6, Intimidação 6, 
Perspicácia 5, Manha 3, Lábia 6; Luta às Cegas 5, Condução 3, 
Liderança 9, Segurança 5, Furtividade 3, Sobrevivência 3; Arena 
6; Computador 5; Investigação 2; Mistérios 5; Estilos 5. 


Antecedentes: Arena 5, Fama 4, Recursos 5, Staff 5. 


Técnicas: Soco 5, Chute 6, Bloqueio 6, Apresamento 5, 
Esportes 6, Foco 6. 


Chi 10, Força de Vontade 10, Saúde 20 

Renome: Glória 10, Honra 0. 

Divisão: Guerreiros Mundiais (Estilo Livre). 

Posto: 9 

Situação Atual: 32 Vitórias, O Derrotas, O Empates, 52 KO's. 


Manobras Especiais: Ducking Fiercy, Power Uppercut, 
Flying Knee Thrust, Scissor Kick, Slide Kick, Throw,Flying Hell 
Stomp, Flying Punch, Jump, Psychic Rage, Psychic Vise, 
Psychikinetic Channeling, Psycho Crusher, Mind Control, Mind 
Reading, Telepathy. 


Combos: Slide Kick para Ducking Fierce; Bloqueio para 
Scissor Kick; Bloqueio para Psycho Crusher; Flying 
Heel Stomp para Jump Fierce (Dizzy). 


O Estito Ler Derr 


Criado por M. Bison há muitos anos, o Ler Drit [BR 

é um estilo único de arte marcial que visa 0 RR Ee 
desenvolvimento e doutrinação de guerreiros FRADE 
possuidores de potencial psíquico ofensivo. Este RR 
estilo combina técnicas de luta da KGB, pode- É 

rosas manobras de salto e ataques exclusiva- 

mente produzidos pelos poderes psíquicos or- E 
questrados pelo próprio Bison. aee 


Ler Drit é ensinado exclusivamente 

pela Shadaloo, sob supervisão de seu líder. AB 

Seu treino exige esforços sobre-humanos [RE 
por parte do praticante, tanto fisica como E ER 
mentalmente. Mortes acidentais são muli- 

to comuns nos dojos de Mriganka, geralmente 
causadas pelo desgaste mental do treino 
psiônico — ou pela má sorte de ser escolhi- 


RE. 
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do como adversário de treino para Bison. Os sobreviventes 
menos afortunados se tornam zumbis sem mente. As práti- 
cas brutais empregada no treinamento do Ler Drit tornaram- 
se uma lenda no submundo das lutas. Bison, por sua vez, 
sempre busca refinar esse estilo enfrentando os maiores e 
mais poderosos lutadores conhecidos, atraídos para suas 
garras por meio do torneio Street Fighter. 


Força, furtividade e fidelidade total são as principais ca- 
racterísticas do Ler Drit. O aumento das capacidades psíquicas 
leva os alunos deste estilo a níveis assustadores, capazes de 
esmagar suas vítimas contra o chão ao menor pensamento. 


Embora utilize várias manobras especiais conhecidas em 
outros estilos, 0 Ler Drit espania pelo uso totalmente ofensivo 
das habilidades psíquicas do lutador — como na manobra Psyco 
Crusher, que tornou notória a imagem de M. Bison tornando-se 
um projétil de pura energia, lançando-se aos ares e devastando 
seus adversários impiedosamente. 


Um Street Fighter que adote este estilo estará admitindo 
abertamente seu envolvimento direto com o ditador de Mriganka 
e a Organização Shadaloo, seja por meio de seus golpes, seja 
pela atitude arrogante e traiçoeira de todos os praticantes. 


Escolas: unicamente no pequeno pais de Mriganka, a pá- 
tria de M.Bison. 


Membros: vários membros em diferentes castas da Sha- 
daloo. Embora existam alguns instrutores, apenas Bison pode 
ser considerado um mestre em Ler Drit. 


Conceito: Street Fighters a serviço da Shadaloo, ditadores 
criminosos, senhores supremos megalomaníacos (hum... isso 
nos faz lembrar de quem?). 


Chi Inicial: 5 
Força de Vontade Inicial: 2 


Lema: “A fraqueza do oponente é sua força. As suas fra- 
quezas serão sua própria destruição!” 


Manobras Especiais 


Soco: Ducking Ferce (1 ponto), Hyper Fist (9 pon- 
tos), Spining Knuckle (3 pontos). 


Chute: Double Dread Kick (4 pontos), Flying 

AS >=. Knee Thrust (1 ponto), Forward Flip Knee (3 

| pontos), Forward Slide Kick (2 ponto), 

Scissor Kick (3 pontos), Slide Kick (2 pon- 
tos), Stemping Front Kick (4 pontos). 
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Bloqueio: San He (3 pontos). 


Apresamento: Grappling Defense (4 pon- 
tos), Iron Claw (9 pontos). 


Esportes: Flying Body Spear (3 pontos), 
Flying Heel Stomp (3 pontos), Flying Punch 
(3 pontos). 


Foco: Cobra Charm (3 pontos), Mind 
Control (5 pontos). Mind Reading (3 pontos), 
Psyco Crusher (5 pontos), Psychic Rage (3 
pontos), Psychic Vise (4 pontos), Psycho- 

kinetic Channeling (3 pontos), Regeneration 
(2 pontos), Stunning Shout (3 pontos), 
Telepathy (2 pontos). 





Nascido em berço de ouro, Vega cresceu entre a aristocracia 
espanhola, sempre cercado de luxo e exiravagância. Recebeu 
da família tudo que desejava, cursou as melhores escolas, 
pilotou os carros mais rápidos (e caros), viajou pelo mundo... ou 
seja, realizou quase todos os loucos sonhos de um jovem mi- 
mado. Mas sua fome de emoção levou-o a viver inúmeras 
situações perigosas ou escandalosas... 


No entanto, após tantas experiências, Vega chegou à con- 
clusão de que não havia no mundo maravilha maior que sua 
própria e incomparável beleza! Tornou-se então um narcisista, 
obcecado pela perfeição do próprio corpo. Dedicou-se ao Sa- 
vate, uma arte marcial francesa, praticada apenas pelos lutado- 
res mais galantes — mas perdeu logo o interesse por esse tipo 
de luta. De alguma forma, conheceu um misterioso ancião japo- 
nês, um grande mestre ninja e renomado assassino mercenário. 
O fato não escapou aos olhos de seus familiares. 


Durante anos o jovem praticou as artes secretas dos ninja, 
mas furtividade e invisibilidade não combinavam com ele — 
que queria, acima de tudo, ser admirado. Após aprender tudo o 
que podia, abandonou seu mestre e retornou à sua vida fútil e 
tediosa... até que decidiu tornar-se um toureiro! Com seu treina- 
mento em Savate e Ninjitsu, foi fácil para Vega ganhar fama 
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* como um habilidoso senhor das arenas. 


| Mais tarde, novamente tomado pelo té- 

' dio, Vega ouviu falar do tomeio secreto Street 

É Fighter Passou a lutar em bares e outros 

* lugares que sediavam lutas ilegais, obtendo 

PE vitórias sangrentas — o matador mostrava 

É paracom oponentes humanos a mesma falta 
| de piedade com que tratava os touros. 


Repete] 


(od io pra jo 
UM A REER 


A Quando chegaram as notícias sobre os 

| | assassinatos, Vega foi deserdado pela fa- 

E mília. Ele, para financiar sua vida extrava- 

* gante, encontrou outra forma de ganhar di- 

' nheiro: criou um dojo secreto onde passou a 

| treinar assassinos em um estilo híbrido de- 

BR senvolvido por ele próprio, o Spanish Ninjitsu. 

Com essa atividade e seus contatos, em 

menos de seis anos o lutador tornou-se um 

FE Guerreiro Mundial de destaque. Seus assas- 

E sinos de elite eram contratados a peso de 

FE 7 ouro pelos mais diversos criminosos, che- 
Bs | fes de estado e governos. 


E Mais tarde, após uma série de “aciden- 

FB tes” envolvendo seus familiares, Vega tomou 
E ocontrole dafortuna da família, incluindo mui- 
EN tas propriedades e uma arena para touradas 
E emMadri. Como líder da mais temida guilda 
FE deassassinos do mundo, não demorou para 

FE Vega ser aceito como aliado da Shadaloo, 
E sendo hoje um dos braços fortes de Bison. 


E Aparência: Vega é um homem hispâni- 

E co,alioeforte, mas também esguio e formo- 

EE so. Tem uma grande serpente tatuada no cor- 

EE po — recebida após sua graduação como 

E ninja. Tem cabelos longos, presos em uma 

= trança. Veste roupas finas, mas em combate 

usa uma variação da roupa colorida de maia- 

dor, e também uma arma ninja que se tornou sua marca regis- 

trada: uma garra de três lâminas presa ao punho esquerdo 

(Velocidade +1, Dano +1, Movimento O, não interfere em 

nenhuma manobra). Para proteger seu belo rosto, Vega usa 
uma máscara protetora quando luta. 


Jogando com el matador Vega: não existe alguém como 
você! Sua habilidade, força e principalmente beleza são insuperá- 
veis! Somente os mais formosos podem se considerar vitoriosos. 
Para você isso é um código de honra, um voto. Aquilo que não é 
belo deve ser destruído — e ninguém é mais belo que você. 


Vega 

Estilo: Spanish Ninjitsu. 
Conceito: Diletante, Assassino. 
Assinatura: retira a máscara. 


Atributos: Força 4, Destreza 7, Vigor 5; Carisma 4, Manipu- 
lação 5, Aparência 7; Percepção à, Inteligência 4, Raciocínio 9. 


Habilidades: Prontidão 4, Interrogação 4, Intimidação 4, Pers- 
picácia 3, Manha 2, Lábia 5; Luta às Cegas 5, Condução 4, Lideran- 
ça 4, Segurança 5, Furtividade 5, Sobrevivência 4; Arena 5, Com- 
putador 2, Investigação 4, Medicina 1, Mistérios 2, Estilos 3. 


Antecedentes: Arena 5, Fama 3, Recursos 5, Staff 3, Apoio 5 
(Shadaloo), Contatos 5. 





Técnicas: Soco 5, Chute 5, Bloqueio 5, 
Apresamento 5, Esportes 7, Foco 2. 


Chi 4, Força de Vontade 8, Saúde 20. 
Renome: Glória 8, Honra 0. 

Divisão: Guerreiros Mundiais (Estilo Livre). 
Posto: 10. 


Situação atual: 62 Vitórias, 3 Derrotas, 1 Empa- 
te, 51 KO's. 


Manobras Especiais: Slide Kick, Throw, Air 
Throw, Choke Throw, Suplex, Jump, Back Flip, Tumbling 
Attack, Wall Spring. 


Combos: Wall Spring para Suplex; Tumbling Attack 
para Tumbling Atack (Dizzy), Jumping Strong para 
Thumbling Attack (Dizzy). 


O Estito 
SpAnisH NinuiTsu 


Nascido da união entre o Savate europeu e o Ninjitsu ; 
japonês, este estilo desenvolvido e ensinado por Vega é 4 
adotado pelos mais rápidos e ágeis lutadores do mundo. 

seu ponto forte são os chutes devastadores, uma gran- 

de gama de manobras de apresamento, a capacidade de esqui- 
va e escalada rápida. 


Vega escolhe possíveis alunos entre os mais destacados 
toureiros e as mais formosas lutadoras (Aparência 4, no míni- 
mo), e ser um discípulo desta arte marcial é muito arriscado. 
Como parte do treinamento, os estudantes devem enfrentar 
touros enlouquecidos para aprimorar suas técnicas de esquiva e 
escalada em árvores... ou morrer tentando! 


Os sobreviventes mais capacitados (na verdade, os mais 
bonitos) logo se tornam agentes do cartel de assassinos co- 
mandado por Vega, atuando também como olheiros em todas 
as grandes touradas e festas da Espanha, à procura de novos 
possíveis candidatos. 


Escolas: um campo de treinamento secreto na Espanha. 


Membros: geralmente pessoas ligadas ao submundo das 
touradas ou grupos criminosos de destaque. 


Conceito: toureiro, ladrão, assassino, espião. 
Chi Inicial: 2 
Força de Vontade Inicial: 5 


Lema: “Um duelo não é um simples esporte. É um espetá- 
culo para os olhos.” 


Manobras Especiais 
Soco: Far Pop (2 pontos), Monkey Grab Punch (1 ponto). 


Chute: Back Flip Kick (2 pontos), Slide Kick (3 pontos), 
Foward Flip Knee (3 pontos), Handstand Kick (1 ponto). 


Apresamento: Air Throw (2 pontos), Back Roll Throw (1 
ponto), Choke Throw (1 ponto), Suplex (1 ponto). 


Esportes: Backílip (2 pontos), Diving Hawk (4 pontos), 
Flying Hell Stomp (3 pontos), Thumbling Attack (2 pontos), Wall 
opring (1 ponto). 


A 


3 Sacar 


» Os piores guetos de uma esfacelada Tailândia 
foram o berço deste Guerreiro Mundial. De fa- 
mília pobre, Sagat teve que aprender sobre as 

agruras da vida logo que começou a andar... 


Sagat cresceu dependendo apenas de sua 

própria resistência, habilidade e força de vontade. 

Muitas vezes teve que roubar para alimentar a si mes- 

mo e sua família. Nessa época começou a treinar 

Muay Thai, um estilo de luta muito popular em 

seu país, e acessível a todos aqueles com- 

petentes o suficiente para aprendê-lo. O 

jovem Sagat era uma destas pessoas. Aos 

treze anos participou de sua primeira competição, e 

arduamente galgou os degraus como lutador profissional, tor- 

nando-se conhecido por seu imenso porte físico e seu ainda 
maior desdém pelos adversários derrotados. 


Aos vinte anos, muito mais experiente, Sagat reali- 
zou 0 sonho de oferecer uma vida digna para sua família, 
com o dinheiro dos prêmios e apostas feitas em seu 
nome. Infelizmente, a conturbada realidade social de seu 

país levou seus pais, e trouxe muitos problemas para os 
praticantes de Muay Thai. Buscando melhorar a imagem da 
nação perante a comunidade internacional, o Governo Tailandês 
impôs regras muito mais rígidas aos lutadores, proibindo con- 
frontos sangrentos. 


Na opinião de muitos praticantes — incluindo Sagat —, os 
antigos confrontos heróicos e emocionantes tornaram-se exibi- 
ções banais, sem o brilho glorioso do passado. O público se 
afastou, O dinheiro ficou escasso. Decepcionado, Sagat passou 
a competir em torneios ilegais e logo chegou ao circuito Street 
Fighter. Suas habilidades o levaram ao seleto grupo dos Guerrei- 
ros Mundiais em menos de dois anos. 


A ferocidade de seu espírito sobrevivente levou-o nova- 
mente ao topo em mais um ano de estupendos confrontos. 
Sagat tornou-se o Campeão dos Street Fighters! Mantendo esse 
título por muito tempo, viveu tempos de glória — até ser desa- 
fiado por um jovem pretensioso pelo título. Um praticante de 
Karate Shotokan, de nome Ryu. 


Sagat apreciou o desafio e a autoconfiança do rapaz, que 
o fazia lembrar da própria juventude. Mas não esperava que Ryu 
fosse tão habilidoso! Foi derrotado por um Dragon Punch tão 
poderoso que marcou seu peito com uma grande cicatriz — e a 
perda do título deixou uma marca ainda profunda em seu orgu- 
lho. Sagat afastou-se de tudo e todos para treinar duro e apri- 
morar sua técnica, visando uma revanche contra Ryu. 


Em má situação financeira, acabou aceitando ser um mem- 
bro da Shadaloo, atuando hoje como um de seus comandantes. 
Mas ainda hoje Sagat se considera desonrado e quer vingança 
contra o atual campeão mundial dos Street Fighters. 


Aparência: Sagat é um homem de porte intimidador. Alio, 
musculoso, careca e com diversas cicatrizes pelo corpo. Per- 
deu o olho direito durante uma luta com Go Hibiki, pai de Dan 
Hibiki, e usa um tapa-olho. Em combate, usa apenas um 
calção clássico de Muay Tai, enfaixando os punhos e tornoze- 
los. Fora dos ringues gosta de ostentar suas posses, vestindo 
ternos caros feitos sob medida. 





Jogando com o Tigre Tailandês Sagat: você é frio e 
calculista, tanto nas lutas quanto a serviço de Bison. Sua 
permanência na Shadaloo é apenas um trabalho temporário, 
um meio de conseguir sua vingança contra Ryu, enfrentando- 
o e humilhando-o como ele fez com você. Você entende o 
significado da honra, mas dá pouco valor a ela. Sua principal 
meta é derrotar Ryu, e se para isso tiver que vender sua alma 
para Bison, que assim seja! 


Sagat 

Estilo: Muay Thai. 

Conceito: Lutador Verdadeiro. 

Assinatura: cruza os braços e ri do adversário derrotado. 


Atributos: Forca 5, Destreza 5, Vigor 7; Carisma 2, Manipu- 
lação 2, Aparência 1; Percepção 83, Inteligência 4, Raciocínio 5. 


Habilidades: Prontidão 5, Interrogação 8, Intimidação à. 
Perspicácia 5, Manha 3; Luta às Cegas 5, Condução 1, Lideran- 
ça 3, Segurança 1, Furtividade 3, Sobrevivência 5; Arena 6. 
Medicina 3, Mistérios 9, Estilos 5. 


Antecedentes: Arena 3, Aliados 1, Fama 3, Recursos 3, Apoio 5. 


Técnicas: Soco 6, Chute 5, Bloqueio 5, Apresamento 4, 
Esportes 4, Foco 5. 


Chi 10, Força de Vontade 9, Saúde 20. 
Renome: Glória 9, Honra 1. 

Divisão: Guerreiros Mundiais (Estilo Livre). 
Posto: 9 


Situação atual: 154 Vitórias; 1 Derrota (e tome Ryul), 2 
Empates, 147 KO's. 


Manobras Especiais: Power Uppercut, Tiger Uppercut 
(Dragon Punch), Elbow Smash, Double-Hit Kick, Double-Hit Knee, 
Foot Sweep, Wouded Knee, Mara Wara, Throw, Jump, Fireball. 


Combos: Fireball para Tiger Uppercut; Tiger Knee para Elbow 
Smash; Jumping Roundrouse para double-Hit Kick (Dizzy); 
Jumping Houdhouse para Foot Sweep. 


O Estito Muay Tuai 


Utilizado há gerações pelo povo da Tailândia como forma de 
auto-defesa, o Muay Thai é uma arte marcial que gerou inúme- 
ras lendas sobre guerreiros invencíveis. 
Muito difundido enire os tailandeses, 
E tornou-se seu esporte nacional, com 
| Crianças treinando desde a mais tenra 
E idade. Em competições, o Muay Thai 
RE mostrou-se extremamente violento, exi- 
E gindo restrições regulamentares para 
EE reduzir o número de fatalidades. Tais 
E alterações afastaram o estilo de sua 
EE origem guerreira, onde somente 0 mais 
E resistente sobrevive. 


EEE Exigindo vitalidade e vontade de 
RR ferro, esta arte marcial em seu estado 
RR mais puro gera lutadores de autocon- 
BRR fiança inabalável, visivelmente fortes 
E eameaçadores. Um praticante de Muay 
RE Thaiclássico mostra imensa resistên- 
E ciaà dor física e estresse mental. Den- 
E tro de sua filosofia, demonstrar fraque- 
E za é uma falha imperdoável. Durante 
| Os treinos, seus estudantes aumen- 
E tamaforça e resistência dos braços e 
E pernas, conseguindo quebrar o tronco 
! de uma palmeira adulta com um sim- 
ples chute, ou esmagar um coco com 
uma rápida cotovelada. Praticantes 
» avançados treinam seus golpes con- 
= tra pilastras de concreto ou barras de 
'* aço. Esse treino rigoroso é um dos 
* motivos da legendária imunidade à dor 
|: de seus lutadores. 


À recente retomada do Muay Thai 
clássico gerou uma arte muito mais 
agressiva e ameaçadora, onde mul- 
tos chegam a ferir-se mortalmente. 
Muitos lutadores desse estilo são uti- 
lizados como guarda-costas e leões- 

- de-chácara, seja dentro ou fora da lei, 
| sendo muito requeridos por suas ha- 
| bilidades e ferocidade. 





Escolas: existem escolas de Muay Thai por todo o mundo, 
mas apenas na Tailândia são encontradas as verdadeiras fontes 
do estilo clássico dessa arte marcial. 


Membros: lutadores de Muay Thai profissionais. Muitos 
dos mais promissores praticantes desta arte treinam o estilo 
desde a infância, desconhecendo outra profissão. 


Conceitos: Thai kickboxer, treinadores, ex-campeões, le- 
des-de-chácara, seguranças. 


Chi Inicial: 2 
Força de Vontade Inicial: 5 


Lema: “Lute duro. Lute forte. Não se abale por nada. 
Assim estará honrando sua escola com a vitória!” 


Manobras Especiais 


S0co: Dragon Punch (Tiger Uppercut) (5 pontos), Elbow 
omash (1 ponto), Flaming Dragon Punch (4 pontos), Spinning 
Back Fist (1 ponto), Turn Punch (4 pontos). 


Chute: Double Dread Kick (3 pontos), Double-Hit Kick (1 
ponto), Double-Hit Knee (1 ponto), Flying Knee Thrust (1 pon- 
to), Foot Sweep (1 ponto), Lighting Leg (4 pontos), Wounded 
Knee (2 pontos), Tiger Knee (4 pontos). 


Bloqueio: Maka Wara (3 pontos). 


Apresamento: Brain Cracker (1 ponto), Head Butt (2 pon- 
tos), Knee Basher (2 pontos). 


Esportes: Jumping Shoulder Butt (1 ponto). 


Foco: Chi Kung Healing (4 pontos), Fireball (4 pontos), 
Toughskin (3 pontos), Zen No Mind (3 pontos). 


Novas ManoERAS ESPECIAIS 


Ducking Fierce 
Pré-requisitos: Soco 2. 
Pontos de Poder: Ler Drit 1, outros 2. 


Um soco rápido e extremamente efetivo, esta 
manobra geralmente ataca o tronco do alvo, pegan- 
do-o desprevenido pela força do impacto. f 


Sistema: combina a força do Fierce Punch 
com a posição de mão de um simples Jab. 


Custo: nenhum. 
Velocidade -1, Dano +4, Movimento +0. 


Elbow Smash 
Pré-requisitos: Soco 1. 
Pontos de Poder: Muay Thai 1, outros 2. 


O lutador atinge o adversário com o cotovelo de 
maneira devastadora. Essa manobra em particular | 
causou muitas fatalidades nos ringues tailandeses, e é 
uma das preferidas pelos praticantes de Muay Thai. 


Sistema: use os modificadores a seguir. 
Custo: nenhum. 
Velocidade +2, Dano +2, Movimento 1. é 


; “ 


Scissor Kick 


Pré-requisitos: Chute 3, Esportes 3, Jump. 
Pontos de Poder: Ler Drit 3; Spanish Ninjitsu, Wu Shu 4. 


Com esta manobra de chute giratório, o lutador consegue 
cobrir uma enorme distância e aplicar dois potentes ataques em 
sequência, em pleno ar. Trata-se de uma manobra aérea eficaz, 
mas que exige certo um esforço do lutador. 


Sistema: esta é uma Manobra Aérea. O atacante deve rolar 
a parada de dano duas vezes, com os modificadores a seguir. 


Custo: 1 ponto de Força de Vontade. 
Velocidade 0, Dano +3, Movimento +3. 


Tiger Knee 
Pré-requisitos: Chute 3, Esportes 2, Jump. 


Pontos de Poder: Muay Thai 4; Forças Especiais, Kick- 
boxing Ocidental 5. 


Um dos movimentos mais famosos de Sagat, esta mano- 
bra permite impulsionar com um salto uma joelhada simples, de 
maneira a ampliar sua velocidade e dano. Infelizmente ela exige 
muito esforço. 


Sistema: 0 alvo atingido é lançado para trás. Esta manobra 
pode ser considerada Aérea, permitindo assim esquivas e ata- 
ques como Fireball. 


Custo: 2 pontos de Força de Vontade. 
Velocidade +3, Dano +2, Movimento +60. 
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Ai 
Pré-requisitos: Apresamento 3, Esportes 3, Jump, Suplex. 
Pontos de Poder: Spanish Ninjitsu 1; Kabaddi 2; outros 3. 


Nesta manobra de interceptação aérea, o lutador 
agarra seu alvo durante o salto do mesmo e, alavancando 
seu corpo sobre o ombro (como em uma manobra 

Suplex comum), gira e ajuda o adversário a 

» “aterrissar” de cabeça contra o chão. Dizem 

| à que esta manobra era originalmente usada 

) por praticantes de Kabaddi contra tigres 
* que aplicavam o bote. 


/ Sistema: esta manobra só pode ser 

“4 utilizada para interromper outra manobra 

: Aérea realizada pelo alvo. Se o alvo sofrer 

" algum dano causado por ela, estará auto- 

“4 maticamente em Dizzy no chão (no mes- 
“=57 mo hexágono do atacante). 

Custo: Nenhum. 


Velocidade -1, Dano +4, Movimento +60. 


Choke Throw 
Pré-requisitos: Apresamento 3, Esportes 
2, Jump. 
Pontos de Poder: Spanish Ninjitsu 1,outros 3. 


Uma manobra de interceptação aérea, O 
lutador agarra seu alvo em pleno ar e 
redireciona a força do impacto, arremessan- 





do-o violentamente contra o chão. Não é tão e eficaz quanto 0 
Air Suplex, mas exige menos habilidade. 


Sistema: só pode ser utilizada para interromper outra ma- 
nobra Aérea realizada pelo alvo. Se o alvo sofrer algum dano 
causado por ela, estará automaticamente em Dizzy no chão. 


Custo: nenhum. 
Velocidade -1, Dano +2, Movimento 0. 


Backílip 


Pré-requisitos: Esportes 3. 


Pontos de Poder: Capoeira, Spanish Ninjitsu, Wu Shu 2; 
Kung Fu 3; outros 4. 


Estritamente evasiva, esta manobra consiste em saltar 
para trás com movimentos parecidos com um ginasta olímpico, 
para ganhar distância de seu oponente. Pode ser usada também 
para se esquivar de projéteis. 


Sistema: ao realizar esta manobra o lutador somente pode 
mover-se na direção oposta à do oponente, o quanto desejar 
(ou até o limite da arena). Durante sua execução, quem estiver 
aplicando o Backflip não poderá ser atingido por ataques, fican- 
do vulnerável apenas no início e término da manobra. 


Custo: nenhum. 
Velocidade +3, Dano 0, Movimento +0. 


Flying Punch 
Pré-requisitos: Esportes 3, Soco 2, Foco 3, Jump. 
Pontos de Poder: Ler Drit 3. 


Uma manobra considerada extremamente desonrada 
(como se os praticantes de Ler Drit se importassem com 
ISSO...), consiste em saltar sobre o oponente e atingir suas 
costas com um soco em pleno ar, transferindo a força con- 
centrada previamente no punho do atacante contra um alvo 
sem defesa. 


Sistema: o atacante deve estar a dois hexágonos do 
alvo e terminar o movimento no hexágono posterior do mes- 
mo. Esta é uma manobra Aérea, que divide pela metade a 
capacidade de defesa do alvo (Vigor + Bloqueio, dividido por 
2 e arredondado para baixo). Os lutadores que aplicarem 
essa manobra traiçoeira perdem 1 ponto de Honra toda vez 
que a utilizam. 


Custo: 1 ponto de Força de Vontade. 
Velocidade -2, Dano +2, Movimento +95. 


Thumbling Atack 


Pré-requisitos: Esportes 3. Backílip. 
Pontos de Poder: Capoeira, Spanish Ninjitsu 3; outros 9. 


Ao usar esta manobra especial, 0 lutador aplica uma série 
de rolamentos atingindo quem estiver na sua frente com uma 
seqliência de socos ou chutes rápidos. 


Sistema: idêntica à manobra Hurricane Kick, mas não é 
considerada uma manobra Aérea. 


Custo: 1 ponto de Força de Vontade. 
Velocidade -1, Dano -1, Movimento +60. 


Uma nota sobre os 
nomes dos chefes 


Qualquer jogador veterano de videogame conhece 
esta história, mas vale a pena repetir. Os nomes 
de três vilões de STREET FIGHTER Il aparecem 
trocados em muitos games e desenhos animados, 
incluindo SF:RPG. Originalmente, em suas versões 


japonesas, Vega é o ditador paranormal, Balrog é 0 
ninja espanhol e M.Bison é o boxeador — sendo seu 


nome na verdade Mike Bison, parecido com o lutador 


profissional Mike Tyson. No entanto, para evitar 
problemas com o verdadeiro Tyson, a Capcom dos 
EUA decidiu misturar os nomes dos três chefes. 
Sagat foi o único que permaneceu igual. 


Pré-requisitos: Foco 5. Psychic Vise, Mind Reading. 
Pontos de Poder: Ler Drit à. 


Um dos maiores segredos de M.Bison é esta manobra 
especial terríveis, que permite dominar a mente da vítima. A 
pessoa controlada não se comporta de forma diferente do nor- 
mal, mas segue qualquer ordem de seu mestre, mesmo que sua 
vida corra risco. 


Sistema: só funciona contra vítimas com Força de Vonta- 
de igual a 3 ou menos. O alcance é igual a Raciocínio + Foco, 
em hexágonos. Um teste de Inteligência do atacante contra a 
Inteligência do alvo determina quanto tempo dura a dominação 
mental: 1 sucesso — 1 round de combate (10 tumos); 2 suces- 
sos — 1 hora; 3 sucessos — 1 dia; 4 sucessos — 1 semana; 5 
sucessos — 1 mês. Guerreiros com Honra permanente 10 são 
imunes a esse poder. 


Custo: 2 pontos de Chi. 
Velocidade -3, Dano O (veja descrição), Movimento 0. 





Psycho Crusher 


Pré-requisitos: Foco 5, Esportes 3, Psychokinetic Channeling. 
Pontos de Poder: Ler Drit 5. 


M.Bison parece ser a única pessoa viva capaz de aplicar 
este espantoso golpe, que se tornou a marca registrada do 
senhor da Shadaloo: uma emanação de energia diabólica que 
transforma seu corpo em um míssil humano, que devasta tudo 
em seu caminho. 


Sistema: esta é uma manobra Aérea. O atacante deve 
mover-se em linha reta até o hexágono adjacente ao alvo. Caso 
0 alvo esteja bloqueado, mesmo assim será deslocado para trás 
dois hexágonos e receberá dano por tentar parar as chamas 
psíquicas do Psycho Crusher (1 ponto de dano, que não pode 
ser absorvido). : 


e a fds 
Contra um alvo que não esteja — NOS E 

bloqueando, o dano será significa- | 

tivamente maior (+95, pode ser 

absorvido), e o alvo é lançado 

a à hexágonos de distância. 


Custo: 2 pontos de Chi. 


Velocidade -1, Dano 1/ 
+5 (veja a descrição), Movi- 
mento +6. 


Psychic Rage 
Pré-requisitos: Foco 5. 
Pontos de Poder: 


Ler Drit 3. MM 
Também conhecida Mega Ra 

como envenenamento psiqui- 

co, esta manobra perturba a mente e 

transforma lutadores honrados e cora- 

josos em seres irracionais, toma- 

dos por uma fúria incontrolável. 

As vítimas ficam mais pode- 

rosas, resistentes, rápidas e 

sugestionáveis: o controlador 

pode sussurrar em suas mentes 

coisas como “Ele o traiu! Mate-o!” 

Com esse artifício, é possível direcionar 

sutilmente a fúria da vítima... 


Sistema: a vítima deve estar a uma distância máxima 
igual ao Foco+ Raciocínio do atacante, em hexágonos. A víti- 
ma faz uma rolagem de sua Força de Vontade corrente (Difi- 
culdade 8) e, se falhar, é afetada por uma fúria incontrolável, 
atacando qualquer criatura à vista — exceto aquele que apli- 
cou o Psychic Rage, pois este mantém um suave elo empático 
com o alvo. Neste estado de fúria, o alvo só pode usar Cartões 
de Combate do tipo Fierce e Roundhouse, e suas Manobras 
Especiais que causam mais dano, gastando Chi e Força de 
Vontade até sua exaustão. Combos e manobras de Bloqueio 
não poderão ser utilizados. 


Para romper o controle do Psychic Rage, após 10 tumos, 
a vítima deve ser bem-sucedida em uma rolagem de sua Honra 
permanente + Raciocínio, e ter um número de sucessos igual 
ou superior à Manipulação do atacante. A fúria também cessa 
caso a vítima seja nocauteada... 


Custo: 1 ponto de Chi. 
Velocidade -2, Dano O (veja descrição), Movimento 0. 


Psychic Vise 
Pré-requisitos: Foco 4. 
Pontos de Poder: Ler Drit 4, Kabaddi 5. 


Esta manobra destrói as forças do oponente, drenando seu 
espírito de luta. Após o atacante travar contato visual com o 
alvo, uma estranha luz azul passa a emanar de seus próprios 
olhos e imediatamente a vítima começa a fraquejar. 


Sistema: 0 alcance desta manobra é igual ao Foco + 
Raciocínio do atacante, em hexágonos. Para um efeito de 
atordoamento (Dizzy), O atacante faz um teste de dano utili- 

, é zando a Inteligência do alvo 
? como base, ao invés do Vigor. 
Para cada sucesso obtido o 
alvo perde 1 ponto de Força 
de Vontade e recebe uma pe- 
nalidade de —1 em seu movi- 
mento (apenas para ataques) 
— * nopróximo urmo. Se o alvo per- 
der mais pontos de Força de Von- 
tade que sua Inteligência em um 
único ataque, estará automa- 
ticamente atordoado. Esta 
manobra especial ignora 
quaisquer manobras de Blo- 

queio contra atordoamento. 


Custo: 1 ponto de Chi; 1 ponto 
de Força de Vontade. 


Velocidade +0, Dano O (veja 
descrição), Movimento 0. 


Psychokinetic 
Channelling 


Pré-requisitos: Foco 3. 


Pontos de Poder: Ler Drit 
3, outros 5. 


Através de pura concentra- 

ção, 0 lutador pode canalizar para 

uma parte de seu corpo (mãos, pés, cabeça...) toda a sua 

energia, fazendo com que essa parte brilhe envolta em luz. Seu 

Chi estará focado nos golpes aplicados daí por diante, tornando- 
os extremamente poderosos. 


Sistema: este poder deve ser marcado em Cartas de Com- 
bate como se fosse uma das seis manobras básicas de Chute ou 
Soco, com os modificadores abaixo. Por exigir muita concentra- 
ção, esta manobra não pode ser combinada com nenhuma outra 
Manobra Especial, somente com manobras básicas. 


Custo: 1 ponto de Chi por turno de ativação. 


Velocidade +0 (veja descrição), Dano +2 (veja descri- 
ção), Movimento O (veja descrição). 


JD “GUIDEON" NUNES 


(que ganhou dois olhos roxos 
para conseguir estas informações) 





Os MestrRES EM SDY 


Em 1999, a revista DB ESPECIAL 415 
trouxe uma edição especial sobre a 
Shadaloo para 3D&T — sua base se- 
creta, seus vilões, seis fichas de Street 
Fighters prontas para jogar e uma 
aventura contra a Shadaloo. Vamos 
reproduzir a seguir as fichas dos quatro 
chefes, agora atualizadas com a versão 
mais recente do MANUAL 3D&T. 


Note que os vilões estão mais 
poderosos, porque suas primeiras 
versões pertenciam ao game STREET 
FIGHTER ZERO, que é cronologicamente 
anterior ao STREET FIGHTER II. 


Naturalmente, para usar estes 
personagens, você precisa possuir 0 
MANUAL 3D&T. 


M. Eison 


F5, H6, R7, A7, PdF7, 30 PVs 


Vantagens e 
Desvantagens 


Aliados: Bison tem milhares de soldados [BR 
sob seu comando, mas considera apenas três [BM 
deles realmente importantes: seus generais [MM 
Balrog, Vega e Sagat. Bison não confia real- [BM 
mente neles, mas talvez (ape- Es 
nas talvez...) decida ajudá-los se 
estiverem em dificuldades. 


Arena: Bison tem muitas 
arenas espalhadas pelo mundo. 
Quando luta em qualquer uma 
delas, sua Habilidade ganha +2. 





Bevisado e Ampliado 


Ataque Especial: com seu 
Psycho Crusher, Bison pode au- 
mentar o dano de seu Poder de 
Fogo para 9d! Sua Habilidade não 
sofre nenhum redutor, mas ele 
pode usar esse ataque apenas a 
cada três turnos de combate. 


Ataque Múltiplo: Bison usa 
o Double Knee Press para atingir 
o oponente muitas vezes no mes- 
mo turno, até errar. O teste de 
Habilidade sofre um redutor de - DEFENSORES 
1 (embora ele tenha H6, ainda eigpejciBl'a 
errará se tirar 6 no dado). SÉ To a 


Energia Extra 2: Bison é 


o lnimeber= =] msfo cstigiirifiafe sf mi= E 


PVs retornam à quantidade que tinha quando a 
luta começou. 


Levitação: Bison pode invocar energias 
psíquicas para levitar e voar. Com HO, ele atinge 
até 120km por hora ou 700m por turno (mach 2, 
duas vezes a velocidade do som). 


Riqueza: Bison possui vastos recursos fi- 
nanceiros, dinheiro não é problema para ele. 


Telepatia: Bison pode ler a mente de pes- 
soas que estejam à vista. Quando tenta ler a 
mente de uma pessoa contra sua vontade, esta 
tem direito a um teste de Resistência. 


Teleporte: Bison pode desaparecer em um 
lugar e aparecer em outro, a até 60m. Ele tam- 
bém recebe um bônus de +2 em Habilidade para 
esquivas (resultando em H8, mas ele ainda erra- 


MUITO difícil de matar. A qualquer momento durante uma luta, rá se tirar 6 no dado); de fato, Bison costuma se divertir com 
ele pode fazer um teste de Resistência. Se tiver sucesso, seus seus oponentes apenas se esquivando, esperando que consi- 





gam atingir o primeiro golpe, para só então atacar... 


Perícia Crime: Bison é o MAIOR criminoso de todos os 
tempos, e conhece muito bem essa Perícia — se existe um 
sinônimo para crime, é Bison! Ele sabe como instalar explosi- 
vos, decifrar códigos, destrancar fechaduras e armar/desarmar 
armadilhas, além de seguir pistas e intimidar os outros. 


Perícia Manipulação: Bison é um mestre da manipulação. 
Além de um grande líder, ele ainda tem seus poderes mentais 
para ajudar. 


Má Fama: Bison é mundialmente conhecido como crimino- 
so, terrorista, e Arauto do Apocalipse: Naturalmente, ele tem 
péssima reputação entre os Street Fighters! 


Monstruoso: Bison nunca será capaz de disfarçar sua 
aparência (e ele raramente tentará isso). Ele emana poder ma- 
ligno com tanta intensidadi ue qualquer Re pode perceber 
sua maldade. 


Dependência: para conter a energia em seu corpo, Bison 
depende de drogas e máquinas manipuladoras de poder psíquico 
— Bison precisa ficar conectado às máquinas durante pelo menos 
uma hora por dia, ou perde 1 ponto de-Resistência por dia. Detalhe: 
dizem que as máquinas são alimentadas com mentes humanas.-. 


VEGA 


F4, HE, R4, A6, PÍFO, 20 PVs 


Vantagens e Desvantagens 


Arena: os golpes de Vega funcionam ainda melhor quando 
ele luta em suas próprias arenas, cercadas com tela de arame 
onde ele se agarra durante seus saltos para ganhar altura. 
Lutando nestes locais sua: Habilidade aumenta para nô! 


Ataque Especial: com seu Claw Dive, Vega pode aumentar 
o dano de sua Força para 6d. Para aplicar este golpe sua Habi- 
lidade cai em —1. 


Ataque Especial: Vega tem um segundo Ataque Especial, 
o Rolling Claw — que ele usa para atingir o oponente à distância. 


Assim pode aumentar o dano de seu PdFO para 2d, mas tam-. 


bém sofrendo um redutor de —1 em Habilidade. 
Patrono: embora já tenha grandes recursos financeiros, 


Vega ainda pode receber de Bison apoio, informação e transpor- 


te sempre que precisar. 


Riqueza: herdeiro de uma fortuna (obtida por meios mons” 


truosos, dizem), Vega tem propriedades pelo mundo-todo, eS- 
pecialmente na Espanha. 


Torcida: extremamente vaidoso e ndrcisista, Vega é apai- 
xonado por aplausos. Quando luta diante de uma grande audiên- 
cia, ele ganha um bônus de H+1 e seus oponentes sofrem um 
redutor de H-1. 


Má Fama: Vega é aclamado pelas pessoas comuns, mas 
os Street Fighters sabem quem ele realmente é: um assassino 
louco a serviço de Bison! 


Insano (Homicida): Vega é um psicopata. Sua vida se 
resume a matar matar, e ele não mata por dinheiro ou por 
glória... mas por prazer! 


Insano (Megalomaníaco): Vega acredita que “lutadores 
formosos nunca perdem batalhas”, e por isso luta como um 


louco. Ele nunca recusa um desafio, nunca se rende, nunca foge 
e sempre luta até a morte. 


Insano (Furioso): Vega enlouquece completamente se 
receber qualquer dano em seu lindo rosto, atacando 0 agressor 
sem se importar com mais nada. 


SACAT 


F5, Hô, R6, AS, PdF5, 30 PYs 


Vantagens e Desvantagens 


Ataque Especial: Sagat pode usar seu Tiger Uppercut para 
causar 7d de dano com sua Força. Para acertar esse golpe, sua 
Habilidade cai para 4. 


Patrono: Sagat é o braço direito de Bison; pode receber 
dele transporte, equipamento e auxílio, mas também deve se- 
guir suas ordens... 


Código de Honra:-embora tenha vendido a alma ao de- 


-mônio Bison, ainda tem honra--Ele Sagat segue o Código de 


Honra do-Combate. Nunca usa armas ou vantagens superiores 
às do oponente (não usa Poder de Fogo contra adversários 
que não tenham PdF), nem ataca oponentes caídos ou em 
desvantagem numérica. 


Má Fama: a aliança de Sagat com Bison é amplamente 
conhecida, e está destruindo sua reputação entre os Street Fighters. 


Monstruoso: Sagat é um gigante Careca caolho e com 
o e o 4 pia $ . . 
uma cicatriz horrenda cruzando o peito! Ele não é coisa muito 


bonita de se ver... 


BALROG 
F6, H3, R6, A5, PdF3, 30 PVs. 


Vantagens e Desvantagens 


Arena: Balrog controla numerosos cassinos e ginásios de 
esportes nos EUA, especialmente em Las Vegas. Todos têm 
ringues de boxe: quando luta nesses locais, sua Habilidade 
aumenta em +2. 


Ataque Especial: com seu Dash Upper, Balrog pode au- 
mentar o dano de sua Força para 8d. Para acertar esse golpe, 


«sua Habilidade sofre redutor de —1. 


Patrono: Balrog é agora um general de Bison; recebe dele 
muito dinheiro, reforços, informação e qualquer apoio para suas 
operações... mas também precisa seguir suas ordens. 


Intimidação: esta é uma Especialização da Perícia Mani- 
pulação. Balrog sabe assustar pessoas, principalmente usando 
seus músculos. 


Má Fama: Balrog é conhecido no submundo das lutas 
como capanga da Shadaloo, o que garante a ele uma péssima 
reputação perante os Street Fighters. 


Ponto Fraco: um grande problema do boxe contra as ou- 
tras artes marciais é a fraqueza das pernas, e Balrog não é 
exceção. Qualquer oponente que conhece esse seu ponto fraco 
recebe um bônus de H+1 ao lutar com ele... e por sua Má 
Fama, TODOS os Street Fighters conhecem sua fraqueza! 
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Monobooster....R$ 2,50 
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Pyramid Booster 35,00 
Minions Booster 35,00 
Sinister Booster 29,00 
Unlimited Booster 29,00 
Unlimited Starter 68,00 
Dungeons Starter 68,00 
Dungeons Booster 25,00 Two Towers booster... R$ 13,00 
Dungeons Builder's Kit. R$ 45,00 Fellowship of the ring. R$ 9,00 
10,00 Mines of Moria........... R$ 9,00 
da, UO Réplica do Um Anel 
Lancers Booster 19,00 
de: Rebellion Booster 19,00 Anel do 
>, Sentinela || Greate fire Dragon R$ 130,00 Poder 
E Edição Limitada Polar Ice Dragon R$ 130,00 Réplica do 
, Radiant Light Dragon... R$ 130,00 Anel de 
B. Powder R. Chariot....R$ 100,00 Sauron | 
Atanteum Ram Chara R$ 100,00 | | Folheado à 
night Imortal charge.. é 
Iron Hill Giant LE R$ 120,00 Ouro com 
en Heroic Quest Pack 1.....R$ 120,00 ERR 
Infinnity Booster.R$ 30,00 | | Heroic Quest Pack 2 ....R$ 120,00 elficas 
DC Booster......... R$ 35,00 Mage Knight Castle R$ 30,00 





Senhor dos Anéis 
Linha Escolar 
Fichario..... R$ 16,00 
Bookmark.. R$ 2,00 
 Calendário..R$ 14,00 


Clobbering Time.. R$ 35,00 
DC Sinestro....... Consulte 






Temos todas as peças de castelos 
para Mage Knight 

















Acessórios P/ Card Games 
NAAS. cesussesas comeenncucasss R$ 25,00 
Folhas de Fichário............ R$ 0,80 
DIGEVOS. cer enaaneereseonromees R$ 7,00 
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EEE Cadernos... R$ 16,00 
Pastas....... 
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Aviso aos trouxas! 


Para usar estas regras você 
deve possuir o Livro do 
Jogador do jogo Dungeons 
& Dragons, à venda no Beco 
Diagonal e em ouiras boas 
lojas do ramo! 





O jogo Dungeons & Dragons tem magos e 
feiticeiros — mas eles não são exatamente como os 
bruxos de Harry Potter. Deixe de ser Trouxa e 
aprenda os feitiços de Hogwarts, trazendo para o 
Sistema D20 um pouco do mundo destes bruxos! 


No mundo de Harry Pofter, a magia separa o Mundo 
dos Magos do Mundo dos Trouxas (não-magos!). A 
magia é o coração e alma do Mundo Mágico, assim 
como a ciência e tecnologia são o coração e aima do 
Mundo Trouxa. 


Portanto, assim como os Trouxas usam ferramentas 
para construir e fazer funcionar seu mundo, para os 
bruxos a ferramenta que faz seu mundo funcionar é a 
varinha mágica. Cada qual vê suas ferramentas como 
algo corriqueiro e ordinário, mas na visão de outros 
essas ferramentas são fantásticas e misteriosas. 


Os conceitos básicos da magia são simples. No 
Mundo Mágico, crianças a partir de dois anos já são 
capazes de realizar algum tipo de magia — mas esse 
poder potencial e inerente é grande demais para ser 
compreendido por puro empirismo. Para isso as 
crianças bruxas são enviadas para escolas como 
Hogwaris, a partir dos onze anos, para refinar sua 
magia e aprender qa arte e responsabilidade de tal 
poder. Em Hogwarts, a grade curricular contempla um 
sem-número de variedades mágicas, assim como 
teoria geral e a história da magia no mundo. 


Podemos dividir as matérias práticas sobre magia em 
sete áreas: Feitiços, Adivinhação, Herbologia, Poções, 
Transfiguração, Arte das Trevas e Magias de Cura, 
cada qual com suas próprias subdivisões. Hoje 
falaremos sobre os Feitiços, que são o bê-a-bá do 
Mundo Mágico. 


Feitiços e Varinhas 


Feitiços são um tipo de magia que consiste em 
encantar ou conjurar algo. Os Feitiços são, de certo 
modo, opostos às Maldições; a maioria dos feitiços 
tem teor Positivo, enquanto as Maldições, obviamente, 
contemplam apenas o mal. Não significa, no entanto, 
que os Feitiços sejam um tipo de magia fraca; um 
Feitiço bem utilizado é uma poderosa arma mágica 
contra Maldições e Azarações. O Mundo Mágico 
funciona através das palavras mágicas dos Feitiços, 
ou simplesmente pela mentalização destes. 


À maior parte da prática mágica ocorre usando-se 
uma varinha. É possivel conjurar feitiços sem uma 
varinha, mas para a maioria dos bruxos o resultado é 
uma magia sem foco que pode trazer maus resultados. 


Todos os Feitiços exigem uma varinha como Foco; 
sem ela, ainda é possível lançar a magia, mas esta 
sofre um redutor de -8 em seu nível de conjurador. 


Varinhas são feitas de madeira, com algum tipo de 
material mágico em seu interior. A madeira e seu miolo 
variam de região para região, dependendo das árvores 
e animais mágicos disponíveis em cada lugar do 
mundo. Varinhas são classificadas por comprimento, 
tipo de madeira, forma como reage ao ser manuseada 
(pelo tipo de fagulhas mágicas que manifesta) e pelo 
miolo, o ingrediente mágico que compõe seu coração. 
Na Europa, os ingredientes mais comuns são escama 
de dragão, pena de fênix e pêlo de cauda de unicórnio; 
essas características são influentes, pois determinam a 
propensão da varinha a executar melhor certos tipos de 


magia: algumas são boas para Transfiguração, 
enquanto outras são melhores para Feitiços menos 
corriqueiros, por exemplo. 


Cada varinha oferece um bônus de +2 no nível de 
conjurador para magias de uma determinada 
disciplina ensinada em Hogwarts (Feitiços, Adivi- 
nhação, Herbologia, Poções, Transfiguração, Arte 
das Trevas ou Magias de Cura), ou uma das 
Escolas normais de D&D. Magias de outras discipli- 
nas ou Escolas opostas sofrem redutor de -2. 


Quando um bruxo compra uma varinha, em geral faz 
várias tentativas de lançar magias até encontrar uma 
que combine com seus talentos. De fato, é comum 
entre os bruxos dizer que a varinha escolhe o mago, e 
não o contrário. Na Bretanha, o mais conhecido 
fabricante de varinhas é o Sr. Olivaras (Artesão de 
Varinhas de Qualidade desde 382 a.C.), cuja loja 
localiza-se no Beco Diagonal. 


As propriedades exatas de cada varinha não são 
conhecidas; basta saber que não é recomendado 
utilizar varinhas que já pertençam a outros bruxos. 
Sempre que isso ocorrer, existe uma boa possibilidade 
de que a magia não funcione, ou que tenha efeitos 
inesperados, engraçados ou perigosos. 


Ao usar a varinha de outro bruxo para lançar 
uma magia, existe uma chance entre 30% e 60% 
de falha (cumulativa com uso de armaduras e 
quaisquer outras penalidades). Se funcionar, há 
ainda uma chance entre 10% e 20% de que o 
alvo ou efeito da magia seja trocado. 


Ão se quebrar uma varinha é recomendável comprar 
uma nova, e não tentar qualquer tipo de reparo — 
pois nenhum remendo será perfeito, e a magia pode 
“vazar”, podendo resultar em problemas, magias 
erradas e verdadeiros desastres. 


Ao usar uma varinha que tenha sido consertada, 
faça um teste de Ofícios (usando a perícia de 
quem consertou a varinha) sempre que tentar 
lançar uma magia, com CD igual a 10 + nível da 
magia. Caso esta tenha sido consertada magica- 
mente, substitua por um teste de Identificar Magia 
(novamente, com a perícia de quem fez o reparo). 
Em caso de falha, a magia não funciona ou surte 
efeito inesperado. 


Os Bruxos de Harry Potter pertencem, claro, à classe 
Mago de D&D. No entanto, eles usam algumas regras 
diferentes daquelas vistas no Livro do Jogador. 


Bruxos costumam vsar suas varinhas para “disparar” 
Feitiços, mirando-os como se fossem armas de longo 
alcance. Eles praticam muito essa técnica. Por esse 
motivo, Bruxos podem comprar o talento Foco em 
Arma (varinha) e Especialização em Arma (varinha) 
como se fossem guerreiros, para fazer ataques de 
toque à distância. 


Quando um Feitiço especifica que o Bruxo deve mirar 
com a varinha, ele faz um ataque de toque à distância 
contra a CA do alvo (seja uma pessoa ou objeto, 
usando-se as regras para CA dos objetos, página 136 
do LdJ). Qualquer bônus por armadura é ignorado, 
mas se o alvo é um Mago, seu nível nesta classe é 
somado à CA. Bestas mágicas, dragões, fadas e outras 
criaturas de natureza mágica acrescentam seus Dados 
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de Vida à CA para evitar ataques mágicos. 


Os Bruxos de Harry Poiter não precisam preparar 
magias. Eles podem automaticamente lançar qualquer 
magia que conheçam, como os Feiticeiros, mas usando 
a limitação de magias por dia dos Magos. Bruxos não 
precisam de grimórios pessoais para aprender ou 
preparar magias — ele as conhece ou não. 


Um personagem Bruxo usa as mesmas regras do 
Mago para determinar quantas e quais magias ele 
conhece no início do jogo. No entanto, é muito mais 
simples para um Bruxo aprender novas magias 
quando avança de nível, uma vez que ele tem a 
biblioteca de Hogwaris e as livrarias no Beco 
Diagonal à disposição. Aprender uma nova magia 
exige um teste de Inteligência + metade de seu nível 
como Mago, com CD 15 + o nível do Feitiço. Você 
pode, inclusive, aprender magias de nível elevado 
mesmo que ainda não seja capaz de lançó-las (por 
exemplo, um Bruxo de 2º nível pode fazer testes para 
aprender uma magia de 3º nível; no entanto, só 
poderá lançá-la quando chegar ao 5º nível). 


O processo consome um dia inteiro de leitura e 
pesquisa; em caso de falha, uma nova tentativa só 
pode ser feita em uma semana — durante a qual o 
Bruxo não pode fazer QUALQUER outra coisa além 
de estudar e pesquisar. E como nem todo mundo 

é a Hermione... 


É possível tentar lançar uma magia de nível acima de 
sua capacidade — isso normalmente só é feito com a 
supervisão de um professor, que guiará ou permitirá a 
tentativa. Para isso faça um teste de Inteligência + 
metade de seu nível como Mago, com CD 5 multiplica- 
da pelo nível da magia. Você deve gastar um “espaço” 
de magia (como se estivesse lançando uma magia de 
nível mais baixo) para fazer a tentativa. Cada nível do 
“espaço” reduz a CD em -5. 


Exemplo: digamos que Harry tente lançar Expecto 
Patronum, um Feitiço de 6º nível (CD 30). Mas Harry é 
um Bruxo de 3º nível, e as magias mais fortes que ele 
pode lançar são de 2º nível. Ele faz a tentativa: gasta 
uma magia qualquer de 2º nível (reduzindo a dificul- 
dade para CD 20) e faz o teste. Supondo que Harry 


Certas magias é melhor 
deixar para os veteranos. 


tenha um modificador de Int+2, ele vai rolar 1d20 e 
somar 3 ao resultado (2 por sua Inteligência, 1 por 
metade de seu nível, arredondado para baixo). 
Precisará rolar 17 ou mais para ter sucesso. 


Compêndio de Feitiços 


Vamos apresentar a seguir os 17 primeiros de um 
total de 41 tipos de Feitiços diferentes (incluindo as 
Maldições Imperdoáveis). Na realidade, há muito mais 
Feitiços que estes; optamos por listar aqueles que têm 
uma palavra mágica de invocação — outros Feitiços 
sem nome não estão listados. 


Vários dos feitiços dependem de combinações de 
palavras diferentes que dependem do alvo, não são 
feitiços genéricos — para esses casos, leia com 
atenção o modo como ele deve ser invocado. Os 
feitiços vêm acompanhados de uma descrição 
detalhada de como devem ser invocados e quais seus 
efeitos. Todos possuem algumas regras em comum: 


Componentes: todos os Feitiços têm um componente 
Verbal (uma palavra mágica que precisa ser pronunci- 
ada) e um componente Gestual (um gesto específico 

com a varinha). Quando um desses componentes não 
estiver presente, o texto fornecerá mais detalhes. 


No caso de Feitiços com Tempo de Formulação longo, a 
palavra mágica deve ser dita quando se lança o Feitiço, 
ou seja, no final do Tempo de Formulação; Antes disso, 
o Bruxo estará se concentrando: Feitiços interrompidos 
antes que a palavra seja dita terão sido perdidos. 


Alcance: Feitiços com alcance “toque” necessitam 
que a varinha toque o objeto após o gesto de ativação. 
Outros exigem que a varinha seja “mirada”, apontada 
com precisão (ataque de toque à distância). Se nada 
disso é mencionado, basta que o alvo esteja à vista e 
a varinha seja apontada na direção correta (não há 
necessidade de testes). 


Note que alguns Feitiços funcionam quase da mesma 
forma que certas magias do Livro do Jogador. Se 
encontrar informações conflitantes, para efeitos de 
“Magia Potter”, este artigo tem precedência. 


Note também que 
algumas magias são 
muito poderosas (e 
desequilibradas!) 
pelos padrões de 
D&D. Pense bem 
antes de incluir 
qualquer uma delas 
em campanhas 
medievais. 


Cada magia vem 
acompanhada por 
uma citação sobre 
onde ou quando ela 
foi vista nos livros de 
Harry Potter. 


PETRA URAMESHI TPISH, 
Monitora-chefe da 
Sonserina, último ano; & 
VICTOR RICKWICK 
FERNANDYS, Ministério 
da Magia, Departamen- 
to de Mistérios. 





Áceio 


Conjuração 

Nível: Fet/Mag 2. 

Tempo de Formulação: 1 rododa. 
Alcance: Ilimitado. 

Alvo: 1 objeto. 

Duração: concentração. 

Teste de Resistência: Nenhum. 


Resistência a Magia: Não. 


E o que chamamos de Feitiço Con- 
vocatório. Mentalize um objeto que 
deseje convocar e, ao movimentar a 
varinha, ele virá voando até você. O 
Bruxo deve conhecer a localização 
geral do objeto (o aposento ou casa 
onde se encontra). 


O Bruxo faz um teste de Concen- 
tração, com CD dependendo da dis- 
tância até o objeto (10 para algo na 
mesma casa, 15 no mesmo quariei- 
rão, 25 na mesma cidade, 30 no 
mesmo país, 35 para ouiro país). 


Um objeto Pequeno vem voando 
com Deslocamento 6m, diminuindo 
em —Im para cada categoria de 
tamanho maior (5m para Médio, 4m 
para Grande, até um mínimo de 
Im). À concentração deve ser man- 
tida durante todo o trajeto, exigindo 
um novo teste por rodada. Em caso 
de falha, o objeto cai e será preciso 
lançar Áccio novamente, com uma 
dificuldade cumulativa de CD+s5. 
Como se percebe, é difícil transpor- 
tar objetos por longas distância. 


Este Feitiço foi usado diversas 
vezes pela Sra. Weasley com o intui- 
to de encontrar objetos que Fred e 
Jorge tivessem escondido em casa. 


Alohomora 


Transmutação 

Nível: Fet / Mag 1. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Toque. 

Alvo: porta, baú ou arca. 
Duração: Instantânea. 

Teste de Resistência: Nenhum. 
Resistência a Magia: Não. 


Permite que trancas se abram quando 
tocadas com a varinha. Só serve para 
fechaduras de portas e gavetas. Não 
funcionará se a porta estiver trancada 
por magia ou com algum item mágico. 
Funciona como a magia Arrombar, 
pág. 180 do Livro do Jogador. 


Hermione usou este feitico quan- 
do deparou-se com uma porta fe- 
chada ao escapar de Fofo, o cão de 
três cabeças. 


Aparecium 

Adivinhação 

Nível: Fet/Mag 2. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Toque 

Alvo: um objeto ou criatura. 
Duração: Instantâneo. 


Teste de Resistência: Não (veja 
abaixo). 


Resistência a Magia: Não. 


Feitiço de revelação, faz com que um 
objeto, pessoa ou criatura invisível tor- 
ne-se visível ao toque da varinha. Não 
funciona com certos objetos mágicos 
que dependam de uma senha para ser 
revelados, ou que precisam de algum 
comando ou procedimento específico 
para se revelar. Pode funcionar com 
inimigos que estejam invisíveis com 
algum Feitiço (mas não contra itens 
mágicos, como Capas de Invisibilidade). 


Aparecium exige um teste de con- 
jurador, com dificuldade igual ao teste 
de conjurador do mago que lançou a 
magia de invisibilidade. 


Para Bruxos experientes (5º nível ou 
mais) a palavra mágica nem sempre é 
necessária; um simples “Revele-se” ou 
“Mostre-se” já funciona. 


Hermione tentou usar esse feitiço 
para fazer aparecer as palavras secre- 
tas no diário de Tom Riddle, mas não 
funcionou porque o diário tinha uma 
forma específica de revelar as palavras. 


Aparatar 


Transmutação 

Nível: Fet/Mog 5. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Pessoal. 

Alvo: você, e até 50kg de carga. 
Duração: Instantânea. 

Teste de Resistência: Nenhum. 
Resistência a Magia: Não. 


Feitiço difícil, permitido apenas para 
bruxos maiores de idade. Permite que 
o mago desapareça de um lugar para 
aparecer imediatamente em outro. Não 
se pode ter licença para Aparatar e 
Desaparatar sem primeiro fazer um 
teste do ministério da Magia, ou podem 
ocorrer terríveis acidentes — como, por 
exemplo, o mago deixar parte de seu 
corpo em um lugar e a outra metade 
aparecer em outro. 


Por ser um feitiço muito difícil, quan- 
to maior a distância de um lugar a outro, 
maior é a dificuldade de Aparatar — 
cpenos bruxos altamente treinados con- 
seguem Aparatar intercontinentalmen- 


te. Funciono como a magia Tele- 
transporte (LdJ, p. 268), mas sem 
envolver o Plano Astral. 


Confundus 


Encaontomento (Compulsão) 
Nível: Fet/Mag 3. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Curto. 


Alvos: todas as criaturas em uma 
área de 4,5m (no máximo 1 criatura 
por nível do conjvrador). 


Duração: até ser dissipado ou anu- 


lado. 
Teste de Resistência: Não. 
Resistência a Magia: Sim. 


Feitiço que tem por objetivo provo- 
car contusão na vítima. Pora isso, 
mire na vítima (ou grupo de pessoas 
que se quer afetar) com a varinha; se 
acertar, a vítima ficará confusa por 
alguns instantes. 


Funciona como a magia Confu- 
são (LdJ, pág. 191) mas, na tabela, 
atacar uma criatura é substituído 
por “fala coisas incoerentes e sem 
sentido pela duração do Feitiço”. 


Snape sugere que Harry, Rony e 
Hermione tenham sido vítimas des- 
se feitiço por não acreditar no que 
estavam dizendo. 


Conjuntivicius 


Evocação 

Nível: Fet/Mag 2. 

Tempo de Formulação: 1 rodada. 
Alcance: Médio. 


Alvo: uma criatura (humanóide, 
humanóide monstruoso, animal, 
besta ou verme). 


Duração: 1 rodada/nível do 
conjurador. 


Teste de Resistência: 
Fortitude anula. 


Resistência a Magia: Sim. 


Feitiço de ataque, faz com que os 
olhos do alvo fiquem irritados. Afeta 
uma criatura com 5 DVs +] DV para 
cada nível do conjurador. À criatura 
ficará totalmente atordoada pela dor 
em seus olhos, não conseguindo 
fazer mais nada além de encolher- 
se e tentar coçá-los ou sacudir-se. 


A criatura perde seu bônus de 
Destreza na CA, não poderá enxer- 
gar e nem vsar qualquer poder es- 
pecial que dependa de seus olhos. 
Para todos os efeitos, a vítima está 
cega pela duração do feitiço. Conjun- 
tivictus deve ser mirado com a vari- 





nha contra os olhos da vítima (im- 
pondo -8 no toque à distância). 


Sirius sugere que Harry use o 
feitiço contra um dragão. 


Deletrius 

Abjuração 

Nível: Fet/ Mag 3. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Curio. 


Alvo ou Area: um objeto ou área 
determinada pelo conjurador. 
Duração: Instantânea. 

Teste de Resistência: Nenhum. 
Resistência a Magia: Não. 
Deletrius remove imediatamente os 
efeitos de um Feitiço ou Feitiços que 
estiverem agindo sobre um objeto 
ou área. Não é capaz de remover 
efeitos que estejam agindo sobre 
um ser vivo, embora possa ser lan- 
cado contra objetos que ele esteja 
usando ou segurando. E idêntico a 
Dissipar Magia, mas não é necessá- 
ria nenhuma jogada. 


Foi usado para cancelar o feitiço 
Prior Incanto. 


Transmutação 

Nível: Fet/Mag 2. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Curio. 

Alvo: uma pessoa ou criatura 


Duração: 1 dia para cada nível do 
conjurador. 


Teste de Resistência: Reflexos 
anula. 

Resistência a Magia: Sim. 
Mirando a varinha no rosto da víti- 
ma, faz com que seus dentes cres- 
cam grotescamente. Á vítima não 
será capaz de falar corretamente, 
impossibilitando o uso de magias 
com componentes verbais pela du- 
ração do Feitiço. 


Usado por Draco Malfoy, certa 
vez, com a intenção de acertar Harry, 
mas acertou Hermione por engano. 


Diffindo 


Transmutação 

Nível: Fet/Mag 2. 

Tempo de Formulação: variável. 
Alcance: Curto. 

Alvo: 1 objeto. 

Duração: Instantâneo. 


Teste de Resistência: Nenhum. 


Resistência a Magia: Sim. 


Mirando o alvo, rompe laços e estrutu- 
ras — como fitas, cadarços de sapato, 
pés de mesa e similares. Funciona ape- 
nas com estruturas simples, e nunca 
com máquinas e mecanismos comple- 
xos, como um relógio ou um carro. 
Também é incapaz de quebrar ou dani- 
ficar verdadeiramente algo — as peças 
são apenas separadas uma das outras. 
É possível afetar objetos com até 30cm 
cúbicos por nível do conjurador. 


4 - 


O peso é irrelevante. Se o objeto 
tiver peças soltas (mas não complexas 
e pequenas), o Bruxo precisa fazer um 
teste de Conceniração, dependendo da 
complexidade do objeto (CD 15, com 
modificadores por conta do Mestre). O 
feitiço levará mais ou menos tempo 
para ser feito. Se o Bruxo perder a 
Concentração antes do término, o Fei- 
tiço falha. É preciso manter contato 
visual com o objeto, e permanecer apon- 
tando a varinha em sua direção. 


O tempo necessário varia: uma ação, 
para um objeto muito simples (um laço 
ou nó); uma rodada para um objeto 
simples (mochila, caixa de papelão); 3 
rodadas para um objeto mais complexo 
(um origami, a encadernação de um 
livro, uma escada dobrável). 


Harry usa este Feitiço para fazer 
arrebentar a mochila de Cedrico. 


Transmutação 

Nível: Fet/Mag 0. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Toque. 

Alvo: Um objeto. 

Duração: Instantâneo. 

Teste de Resistência: Nenhum. 
Resistência a Magia: Não. 

Abre algo que esteja fechado (mas não 
trancado) ao toque da varinha. A pala- 
vra mágica também é uma senha co- 


mum para objetos mágicos simples que 
estejam fechados. 


Em todos os aspectos, é idêntico ao 
truque Ábrir/Fechar (LdJ, pág. 172), 
mas com alcance diferente e só serve 
para abrir. Harry usa este Feitiço para 
abrir uma porta secreta. 


Engorgio 

Transmutação 

Nível: Fet/Mag 1. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Toque. 

Alvo: um objeto ou criatura. 


Duração: 1 minuto/nível do conjurador. 


ger — EA - 


Teste de Resistência: Não. 
Resistência a Magia: Sim 


Igual a Aumentar (LdJ, pág. 181), 
mas com algumas diferenças. Não é 
necessário dizer a palavra mágica 
para que o efeito aconteça; basta 
mentalizar e tocar a varinha em um 
objeto ou ser vivo. O conjurador 
determina o quanto ele quer au- 
mentar o objeto ou criatura, dentro 
do que ele já pode aumentar (use as 
mesmas regras do LdJ para Aumen- 
tar, mas o bruxo pode aumentar 
menos um objeto). 


Existe o feitiço Reducio, seme- 
lhante a Reduzir (LdJ, pág.255), com 
as mesmas alterações de Engorgio. 


Uma criança bruxa com seus qua- 
tro anos de idade usou esse feitiço 
para aumentar o tamanho de um 
caramujo. 


Ennervate 


Encantamento (Compulsão) 
Nível: Fet/Mag 1. 

Tempo de Formulação: 1 rodada. 
Alcance: Togue. 

Alvo: 1 pessoa. 

Duração: Instantâneo. 


Teste de Resistência: Não 
(benéfico). 


Resistência a Magia: Sim. 


Ao toque da varinha, desperta imedi- 
atamente uma pessoa que esteja 
magicamente inconsciente. A pes- 
soa recupera a consciência, mas 
Pontos de Vida não são recuperados 
e dano de qualquer tipo não é curado. 
Comumente usado como antídoto 
imediato para feitiços estuporantes. 


Usado por Hermione para acor- 
dar Rony após um treinamento de 
feitiços estuporantes. 


Estupefaça 


Encantamento (Compulsão) 
Nível: Fet/Mag 3. 


Tempo de Formulação: 1 ação. 


Alcance: Médio. 


Alvo: 1 pessoa ou criatura 
(+1 criatura a cada 4 níveis). 


Duração: 1 rodada/ nível 
Teste de Resistência: Vontade 
anula. 

Resistência a Magia: Sim. 


Feitiço de azaração, que tem por ob- 
jetivo atordoar e confundir a vítima. 
Para isso, você deve mirar sua vítima 
(ou vítimas) e não estar a uma distân- 
cia muito grande. A vítima fica Atordo- 





ada pela duração do feitiço, como 
explicado no Livro do Mestre, pág 84. 


Feitiço ensinado do quarto ano 
de Hogwarts em diante. 


Expecio Palronum 


Abjuração 

Nível: Fet/Mag 6. 

Tempo de Formulação: Variável. 
Alcance: Indeterminado. 
Duração: Variável. 


Teste de Resistência: Sim (veja a 
seguir). 


Resistência a Magia: Não. 


Conjura um Patrono, uma forma fan- 
tasmagórica prateada, geralmente 
na forma de um animal, que é uma 
materialização dos bons pensamen- 
tos do conjurador. O Patrono é ma- 
terializado e emerge da ponia da 
varinha, e afastará Dementadores e 
outras criaturas das trevas (em geral 
mortos-vivos ou extraplanares de 
tendência maligna, mas também 
pode ser efetivo com outros tipos de 
monstros). 


No entanto, para que isso acon- 
teça, o Patrono deverá ser forte — o 
que só acontecerá se o conjurador 
conseguir se concentrar muito. Se 
bem-sucedido, o Feitiço afastará 
todas as criaturas dos trevas ao 
redor do Conjurador, ou nenhuma 
delas se falhar. Quando o Patrono 
aparece, terá a forma de um animal 
com algum significado para o perso- 
nagem — a escolha é do Mestre. 


O Patrono investirá contra as 
criaturas, tentando afastá-las. Estas 
devem ser bem-sucedidas em um 
teste de Vontade, com CD igual à 
“força” do Patrono (veja adiante). 
Aquelas que falharem se afastarão, 
mas se uma delas for bem-sucedida 
o Patrono desaparecerá. 


A “força” básica do Patrono é 5. 
O conjurador faz um teste de Con- 
centração por rodada, com CD igual 
a 10 + os Dados de Vida da maior 
criatura das trevas presente, +] 
cumulativo por rodada. Para cada 
teste bem-sucedido, a “força” do 
Patrono aumenta em +65. 


É prudente colocar-se em local 
seguro antes de conjurar o Feitiço, 
garantindo algumas rodadas para 
fortalecer o Patrono. Quando o per- 
sonagem desejar lançar o Feitiço, 
ou quando sua Concentração falha, 
o Patrono salta da ponta da varinha. 


Lupin ensina Harry a usar esta 
magia contra os Dementadores, mas 
não é uma magia para crianças. 


Encantamento (Compulsão) 

Nível: Fet/Mag 4. 

Tempo de Formulação: 1 rodada. 
Alcance: Curto. 

Alvo: 1 pessoa ou criatura. 

Duração: 1 rodada/ nível. 

Teste de Resistência: Vontade anula. 
Resistência a Magia: Não. 
Conhecido como Estuporante, é uma 
versão mais forte do Estupefaça. Faz 
com que a vítima caia inconsciente, não 
importando quantos Dados de Vida te- 


nha. O teste de Voniade para resistir 
sofre um modificador de —4. 


É usado por guardadores de dragão 
afim de acalmar seus “protegidos”. 


Expelliarmus 


Abjuração 

Nível: Fet/Mag 3. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Curto. 

Alvo: 1 oponente. 

Duração: Instantâneo. 

Teste de Resistência: Vontade 
anula. 

Resistência a Magia: Não. 

Feitiço de desarmamento. Mirando em 
seu oponente, faz com que quaisquer 
objetos ou armas que ele esteja bran- 
dindo contra você voem para longe das 
mãos dele (incluindo varinhas!). Usado 
por alguém experiente, também pode 


fazer com que o próprio oponente seja 
lançado para longe. 


Caso o atacante consiga um acer- 
to crítico em seu teste de toque à 
distância, a vítima — além de largar 
a arma — será jogada para longe, 
sofrendo Td4 pontos de dano. 


Usado muito comumente no 
Clube dos Duelos. Ao usar esse 
Feitiço contra Lockhart, Snape faz 
com que ele não apenas largue a 
varinha, como também caia do 
outro lado do tablado. 


Ferula 


Conjuração 

Nível: Fet/ Mag 0. 

Tempo de Formulação: 1 ação. 
Alcance: Togue. 

Duração: Permanente. 

Teste de Resistência: Nenhum. 
Resistência a Magia: Não. 


Feitiço simples que conjura estacas 
de madeira. As estacas não podem 
ser usadas como armas (muito me- 
nos para impalar vampiros!), mas 
servem para imobilizar braços que- 
brados, alcançar objetos, criar arte... 
conjura até cinco estacas por vez, 
cada uma com até Im de compri- 
mento. Possuem dureza O e 3 PVs. 


Lupin conjura este feitiço quando 
Rony quebra o braço, até ele ser 
socorrido. 


Na próxima edição, novas 
magias de Harry Poiter — 
incluindo as Maldições Im- 
perdoáveis e regras para o 
Clube dos Duelos. 











A raça kender pertence originalmente ao mundo de DRAGONLANCE, um dos mais 
emocionantes cenários de campanha para ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS — mas 
que, infelizmente, nunca chegou ao Brasil. Com sua cleptomania, curiosidade 
implacável e incapacidade de sentir medo, eles são fascinantes e muito divertidos 
como personagens de RPG. Foram apresentados na DraçÃo BrasiL £21 apenas para 
ADE&D, e agora retornam com regras para outros sistemas. 


A propósito, os fãs de TORMENTA talvez reconheçam o nome do estudioso que assina 
este relatório sobre os kenders: Nieblingscharphitilestonefingeralonefanchard, que 
mais tarde seria conhecido como Lorde Niebling, o único gnomo de Arton! 


Quando chegamos à cidade portuária de Belmont, aten- 
dendo à convocação para uma missão, um mensageiro 
nos-abordou com uma triste notícia: nosso guia havia 
contraído uma estranha doença e estava debilitado. Fe- 
lizmente, disse o mensageiro, um novo guia já havia 
sido providenciado. 


Todos ficamos impressionados com o novo guia. Na 
verdade, em todas as minhas andanças eu jamais tinha 
visto uma criatura como aquela. Sua aparência era a de 
uma criança élfica. Segurava um bastão longo, biturcado 
em uma das pontas, e carregava inúmeras bolsas. 


Dizem que a primeira impressão é a que fica: mi- 
nha primeira impressão de Trish (este era seu nome, 
como éu viria a saber mais tarde) era de que ele parecia 
ser uma pessoa simpática e que, provavelmente daria 
um ótimo companheiro de viagem. 


Quem, em nome de todos os deuses, poderia ima- 
ginar que eu poderia estar TÃO errado? 


Quem poderia imaginar que alguém de aspecto 
tão inofensivo poderia ser tão... tão CHATO?! 


— do diário de Talas Goldleaf 


Trish era um kender. Uma raça diferente, exótica e que 
provavelmente não pertence ao nosso mundo. Apesar 
dos empecilhos que sua presença nos provocou (princi- 
palmente a Talas, que se mostrou muito aborrecido, como 
vocês puderam ver pela nota que extraí de seu diário), 
suas características Únicas atiçaram minha curiosidade e 
acabei por me tornar um estudioso desta raça tão singu- 
lar. Para tanto, passei a vagar pelo mundo conhecendo 
todos os kenders que pude e tomando notas a respeito de 
suas características e peculiaridades (alguns costumam 
rotular-me como louco por causa disso). 


E foi com base em minhas anotações colhidas em 
todos estes anos de trabalho que pude finalmente organi- 
zar a obra que você hoje tem em mãos. O primeiro e 
único RELATÓRIO ACURADO, EXTREMAMENTE PRECI- 
SO E COM BASE EM FATOS VERÍDICOS SOBRE O MODO 
DE VIVER E PENSAR DOS KENDERS, ESTAS CRIATURAS 
MARAVILHOSAS (222111), por eu mesmo, Nieblingschar- 
phittlestonefingeralonefauchard, o gnomo. 


Origem 


ou: Como o Acaso Teria Gerado a Presença dos 
Kenders — a Teoria Caótica 


Para começar, posso afirmar sem margem de erro 
que os kenders não são originários deste mundo. O meio 
como eles vêm para cá varia. Trish dizia que veio através 
de um enorme portal feito de guano de morcego e bolas 
de vidro coloridas, moldadas em um enorme poço; ou- 
tros afirmam que vieram nas costas de dragões, ou em 
barcos enormes que flutuam entre as estrelas, cruzando 
a fronteira entre os mundos. Tais relatos não podem ser 
tidos como confiáveis em hipótese alguma, pois os kenders 
tendem a cometer certos exageros em suas narrativas, 
como explicarei mais adiante. 


Os kenders não são o que costumo denominar como 
raça “pura”. Uma “raça pura” é aquela criada direta- 
mente pelas mãos dos deuses, com um propósito defini- 
do, encaixando-se em uma espécie de esquema de pla- 
nejamento cósmico”. Mas os kenders, por mais que ne- 
guem isso, surgiram por acaso. Na verdade, eles são 
gnomos magicamente transformados quando entraram 
em contato com a Graystone de Gargath, um poderoso 
artefato proveniente de seu mundo nativo. Pode-se dizer, 
então, a grosso modo, que os kenders são parentes dis- 
tantes de nós, gnomos. 


Isso não costuma agradar muito os membros de mi- 
nha raça: perdi três amigos assim que apresentei esta 
teoria. Alguns afirmam, entretanto, que os kenders têm 
muito mais em comum com os elfos do que conosco — ou 
seja, seriam o resultado da transformação ocorrida com 
elfos através da Graystone: apesar de serem baixos para 
os padrões humanos (o kender mais alto que conheci 
tinha um metro e meio), eles têm orelhas pontudas, ca- 
belos geralmente lisos e longos, feições infantis e o mes- 
mo apreço pela natureza dos elfos. Já vi mais de uma vez 
os humanos confundirem um kender com uma criança 
élfica (nosso arqueiro elfo, Talas, era frequentemente 
interpretado como o pai de nosso pequeno amigo Trish, 
durante a missão no Vale da Morte Serena). 


Controvérsias à parte, tanto os elfos quanto nós, 
gnomos, tentamos evitar problemas para as nossas res- 
pectivas raças, ignorando com veemência o suposto pa- 
rentesco — seja ele verdadeiro ou não. 


Características Físicas 


Ou: Como Cargas d'Água se Parece um Kender 


Falando de características físicas, os kender possu- 
em um traço bastante curioso: não têm barba ou bigode. 
De alguma forma este tipo de característica, tão prezada 
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entre nossos primos anões, inexiste nestes seres. 


Como já mencionei antes, um kender geralmente 
lembra uma criança élfica — seus olhos têm o mesmo ar 
inquisidor e curioso. À cor dos cabelos fica entre um 
louro-escuro e o castanho, com algumas variações de 
ruivo em certos casos. Os olhos costumam ser de um 
azul-claro, verde-água ou oliva e castanho-claro. Embo- 
ra não seja regra geral, boa parte dos kenders usa os 
cabelos presos em longos rabos-de-cavalo ou tranças. E 
importante destacar também o enorme orgulho com que 
eles tratam seus cabelos longos; guardadas as devidas 
proporções, para alguns kenders o rabo-de-cavalo tem o 
mesmo valor da barba para os anões. Suas roupas são 
geralmente rústicas e duráveis (dado o aspecto nômade 
da raça) e sempre com muitos bolsos e algibeiras. 


A vida dos kenders chega perto dos cem anos. Eles 
alcançam a idade adulta por volta dos vinte anos e são 
considerados idosos aos setenta — mas mesmo nos está- 
gios mais avançados da velhice o kender ainda mantém 
o espírito jovial de seus velhos tempos. Independente da 
idade, este aspecto é uma característica inerente da pró- 
pria raça e está presente em todos os seus membros. 


A voz dos kenders costuma ser estridente e irritante, 
mas vai adquirindo um tom mais rouco com a idade. 
Alguns são capazes de imitar o canto de certos pássaros. 


ou: Breve Explanação Sobre Três Tradições Costu- 
meiras dos Kenders em Geral 


Os kenders apreciam ouvir e contar histórias. Trish 
contou-se certa vez sobre um tio chamado Trapspringer 
que atingiu mais de 150 anos — o que me leva a uma 
observação curiosa sobre as histórias dos kenders: todas 
elas mencionam um tio chamado Trapspringer! Ainda 
não pude determinar se é apenas de um nome comum 
entre membros da raça ou alguma figura mítica, mas a 
presença do tio Trapspringer é uma constante dentro das 
inúmeras histórias contadas pelos kenders. Talvez seja 
algum antigo herói kender, mas qualquer afirmação nes- 
se sentido seria mera suposição. 


Outra tradição bastante di- 
fundida entre os kenders é o uso 
do hoopak — uma espécie de 
arma que, para os kenders, é 
praticamente um símbolo da 
raça. O hoopak é um bastão 
pouco maior que o próprio usu- 
ário, com uma bifurcação e 
uma tira de couro na extremi- 
dade superior (formando uma 
espécie de funda ou estilingue) 
e uma ponta metálica na extre- 
midade inferior. À arma pode 
ser utilizada de várias formas di- 
ferentes: como uma funda, para 
atirar pedras; como um bastão 
comum, para caminhar e gol- 
pear; ou como uma lança rústi- 
ca. Há outros tipos de arma- 
mentos curiosos típicos dos 
kenders, mas suas finalidades 
variam tanto que ocupariam um 


E 


relatório inteiro. Além disso, o uso do hoopak é muito 
mais difundido e tradicional. 


Mas, de todos os costumes dos kenders, o mais conhe- 
cido e difundido é o hábito de colecionar quinquilharias. 
Os kenders têm o maior prazer em recolher objetos inú- 
teis e guardá-los em suas inúmeras algibeiras e bolsos, 
onde pode-se achar praticamente qualquer coisa: pedras, 
penas, anéis, cordas, botões, dentes de animais, ossos, 
frutas secas, tintas, brinquedos, apitos, papéis, lenços, bo- 
necos, velas e linhas são só alguns exemplos das “relíqui- 
as” que podem ser encontradas em posse de um kender. 


Certa vez Trish me chamou de lado durante a noite. 
Retirou de sua mochila o que dizia ser “a mão de um 
poderoso mago maligno” fulminado por seu hoopak. A 
mão estava podre, cheirava mal e não servia para coisa 
alguma, mas Trish carregou-a como um troféu durante 
semanas, até que ela se decompôs e ele precisou jogá-la 
fora. Aliás, só existem dois meios de fazer com que um 
kender se livre de seus “tesouros”: força maior (tanto física 
quanto das circunstâncias) ou aborrecimento. Se um kender 
perde o interesse por um objeto, apenas joga-o fora. 
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ou: Princípios Comportamentais Morais Pessoais e 
Aspectos Relevantes da Mente do Kender Típico 


O aspecto destacado da personalidade dos kenders 
torna esta raça fascinante como objeto de estudo. Não 
que as outras raças mais comuns e — por que não dizer? 
— normais não tenham suas características comuns, mas 
os kenders ultrapassam qualquer tentativa de compara- 
ção no quesito “peculiaridades”. 


Para começar, um kender não tem medo de nada. É 
como se desde sua criação a raça simplesmente não 
tivesse “aprendido” o que é ter medo. Por causa deste 
fator, a maioria deles parece contrair um equivocado 
sentimento de imortalidade (novamente um comporta- 
mento semelhante ao das crianças). 


Que fique bem claro, entretanto, que os kenders 
sempre fazem o possível para evitar que esta sua carac- 
terística em particular ponha a vida de 
seus companheiros em perigo. Embora 
não sejam o primor de sensatez, os 
kenders nada têm de estúpidos. 


À curiosidade é outro traço marcante 
da personalidade kender. Este aspecto, 
combinado com a ausência de medo, faz 
com que os kenders sejam campeões em 
procurar encrencas. Eles são atraídos por 
qualquer coisa que seja diferente — e eles 
têm seu próprio conceito de “diferente”: 
o que existe em grande quantidade é co- 
mum, € as coisas raras é que importam, 
independente de seu valor monetário. 
Coloque diante de um kender dez moe- 
das de prata e uma colher enferrujada, e 
observe. Posso afirmar sem medo de errar 
que o pequenino passará horas interessa- 
do na colher, sem ligar para as moedas. 
Tudo que é único torna-se interessante 
para um kender, seja um simples botão 
cor-de-abóbora ou uma estatueta de jade 
cravejada de diamantes. 
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Os kenders são atraídos também por itens mágicos 
e criaturas fantásticas (Trish, por exemplo, tinha verda- 
deiro fascínio por dragões e magos). Geralmente, tudo 
que envolva magia é capaz de capturar a atenção de um 
kender. Cheguei a ver em posse de Trish pelo menos três 
anéis mágicos e uma fascinante adaga de dano extraor- 
dinário, que provavelmente era encantada. Este aspecto 
também faz com que eles sejam tidos como “explorado- 
res naturais”: sua eterna procura por “coisas interessan- 
tes” torna-os capazes de estudar cada canto de uma sala 
ou caverna. Diz um provérbio humano que “por onde 
passa um rato, passam dois kenders”. 


Se a força motriz de um anão é o trabalho e as 
batalhas, a de um kender é o divertimento. Kenders são 
capazes de tudo por diversão. A palavra “diversão” tam- 
bém tem um significado bastante singular para os kenders 
— para eles as coisas mais simples, como observar o vôo 
de uma abelha, podem ser extremamente divertidas. Não 
há coisa pior no mundo, porém, que um kender aborre- 
cido. Dizem as lendas (e graças aos deuses ainda não 
pude comprová-las) que não há tortura pior que ser tran- 
cado em uma sala com um kender entediado. Este fato, 
entretanto, é relativamente raro, uma vez que os kenders 
costumam encontrar divertimento em quase tudo. 


Os kenders também têm um forte senso de inde- 
pendência. Eles acreditam nos direitos e na liberdade do 
indivíduo, levando consigo os princípios de anarquia e 
do caos (uma raça que surgiu “por acaso” só poderia ter 
este tipo de sentimento enraizado em suas mentes). É 
praticamente impossível obrigar um kender a realizar 
qualquer espécie de tarefa contra a sua vontade. 


Quando isso é importante dentro de um grupo, é 


inteligente usar psicologia para tornar a tarefa interes- 
sonte aos olhos do kender — feito isso, ele executará o 
serviço de muito bom grado. Lembro-me muito bem de 
quando convenci Trish a juntar lenha contando que “se 
você pegar os ramos certos na velocidade certa e somen- 
ie com a mão esquerda, o Grande Deus Verme aparece- 
rá para pegar de volta seus galhos preferidos”. Logica- 
mente jamais existiu um Grande Deus Verme e nada 
aconteceu: Trish achou apenas que não tinha feito a 
coisa direito e, mais tarde, confessou-me que havia pego 
um dos ramos com a mão direita. Jamais suspeitou que 
toi ludibriado. Este sentimento de independência e liber- 
dade também torna o kender muito impulsivo. O ato de 
agir sem pensar nas consequências já colocou inúmeros 
companheiros de kenders em perigo. 


Os kenders têm um talento extremamente curioso, 
embora não muito bem aceito pelas outras pessoas: a 
nabilidade de irritar com ofensas. Um kender é capaz de 
disparar os insultos mais escabrosos e ofensivos que qual- 
quer um |á possa ter ouvido! Geralmente tais ofensas 
têm como alvo o orgulho do oponente, na tentativa — 
geralmente bem-sucedida — de deixá-lo nervoso e fora 
de controle. Esse “poder de insulto” tão perigoso é tido 
como uma espécie de “arma natural” dos kenders. 


Apesar de individualistas, os kenders costumam ter 
um senso muito forte de amizade e compaixão para com 
as outras pessoas. Costuma-se dizer que os kenders fa- 
zem “amigos para a vida inteira”. Eu mesmo pude com- 
provar isso, uma vez que Trish salvou minha vida pelo 
menos três vezes. Convencionou-se dizer que os kenders 
têm “um grande coração” e uma capacidade muito ele- 
vada para o perdão. Os kenders são capazes de relevar 
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até as mais profundas desavenças vindas de amigos. 


A característica que mais contribui para a falta de 
popularidade dos kenders vem a seguir. Eles têm o que 
podemos chamar de “cleptomania natural”. 


Entre eles não existe o que chamamos de senso de 
propriedade: na sociedade kender, tudo é de todos. Eles 
pegam o que querem de quem querem quando querem 
— qualquer objeto que permaneça mais de uma semana 
na mesma casa já é tido como relíquia de família! 


Quando os kenders vêm para o nosso convívio, seu 
instinto comunitário permanece e ele tomam posse de 
coisas que originalmente não lhes pertenciam. Costu- 
mam pegar tudo que acham interessante. É importante 
dizer, entretanto, que esta característica dos kenders nada 
tem a ver com a prática do roubo (embora pouquíssimas 
pessoas entendam a diferença). O gatuno rouba por ga- 
nância ou sobrevivência, e busca objetos de maior valor 
monetário; o kender, no entanto, coleta inocentemente 
objetos que acha interessantes, sem ao menos perceber 
que está burlando leis ou qualquer outra coisa. 


Um kender jamais aceitará ser chamado de ladrão! 
Quando apanhado “com a mão na massa” ele fornece 
algumas respostas inocentes e devolve com o maior pra- 
zer o objeto surrupiado a seu verdadeiro dono. Algumas 
respostas dos kenders incluem preciosidades como “eu 
estava guardando para você”, “você disse que não que- 
ria mais” ou “deve ter caído dentro do meu bolso”. Em- 
bora sejam desculpas falsas, eles próprios realmente acre- 
ditam nelas, sendo capazes de entrar em sérias discus- 


sões se alguém insistir no contrário. 


Um kender tem também a fantástica capacidade de 
aumentar histórias para que elas se tornem mais atrati- 
vas ou emocionantes. Claro, pode até funcionar, mas isso 
faz com que a veracidade dos fatos narrados por um 
kender esteja seriamente comprometida. Certa vez Trish 
contou-me sobre quando matou um enorme dragão ver- 
melho apenas atingindo seu olho esquerdo com uma 


pedra lançada com seu hoopak; ou 
quando salvou uma vila inteira ao res- 
gatar uma pedra mágica que estava em 
posse de três magos muito poderosos. 
De qualquer forma, os kenders adoram 
histórias e são capazes de escutar qual- 
quer uma, só pelo prazer de ouvir a 
narração das façanhas contadas. 


Rego] n os 
Estilo de Vida 


Ou: Pequeno Resumo q Respeito da 
Organização Social de uma Hipo- 
tética Comunidade Kender 


Os kenders geralmente escolhem 
campos e florestas para formar suas co- 
munidades, construindo suas casas so- 
bre árvores e ligando-as através de cor- 
das e pontes. À cidade é construída de 
modo a mesclar-se ao ambiente, como 
certas cidades élficas. 


Kenders vivem em casais e costu- 
mam ter de dois a três filhos (que equi- 
valem a pelo menos dez crianças hu- 
manas, em termos de barulho e bagun- 
ça). O kender vive em sua cidade e 

com sua família até atingir a idade de vinte anos. Nesse 
momento um sentimento de curiosidade e desejo de co- 
nhecer o mundo invade o jovem kender, e ele parte. Esse 
sentimento é chamado pelos próprios kenders de 
wanderlust; ele voltará à própria comunidade apenas 
quando estiver velho, fixando-se ali até a morte. 


Cada um cuida de seus próprios negócios sem a 
necessidade de alguma autoridade tomando qualquer 
decisão por eles. Se existe algum tipo de regime que se 
identifica com o modo de pensar do kender, com certeza 
é q anarquia. 
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Ou: Regulamentos Simples Sobre Como Construir 
um Personagem Kender Para Alguns Jogos de In- 
terpretação de Personagem. 


A raça kender pertence originariamente ao antigo 
mundo de Krynn, de Dragonlance, mas pode ser adota- 
da sem grandes problemas em qualquer outro cenário 
de fantasia medieval. 


Defensores de Tóquio 3º Edição 


Kender é uma Vantagem Unica no valor de 3 pontos, com 
as seguintes características: ; 


º Kenders recebem Habilidade +1 e Poder de Fogo 
+1 até um máximo de H5 e PdF5 para personagens 
recém-criados. 


* Por seu pequeno tamanho, Kenders não podem 
usar roupas, armas e armaduras feitas para humanos, 
como se tivessem a Desvantagem Modelo Especial. 


* Kenders, como os elfos, podem ver perfeitamente 
com quase nenhuma luz, 


e Kenders recebem um bônus de H+1 em qualquer 
teste envolvendo a Perícia Crime. 


e Todo Kender é Insano: Cleptomaníaco, com a di- 









ferença de que NÃO tem direito a testes de Resistência 
para evitar um possível roubo. 


* Kenders são totalmente imunes a qualquer forma 
de medo, natural ou mágico, e nunca precisam fazer 
testes de Resistência contra medo. Pelo mesmo motivo, 
não pode possuir a Desvantagem Insano: Fobia. 


* Quando um Kender começa a insultar alguém 
(equivalente a uma ação), o alvo deve ser bem-sucedido 
em um teste de Resistência+ 1. Se falhar, o alvo fica ex- 
tremamente furioso com o kender, sofrendo redutor de 
—] em seus testes de Habilidade e Resistência durante 
ldó rodadas. Esta habilidade não afeta criaturas que 
sejam imunes a magias e poderes mentais. 





* Kenders não podem ser magos. Não podem pos- 
suir Focus, a menos que tenham também Clericato. 





* Qualquer kit, magia ou restrição válida para Hal- 
flings também vale para Kenders. 
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Quando este jogo se chamava AD&D, a raça dos halflings 
era semelhante aos hobbits de Tolkien; 
mais tarde, em D&D 3º Edição, os 
halflings ficaram muito mais parecidos 
com os kenders, mas ainda não total- 
mente iguais: 


* 2 Força, +2 Destreza: como os 
halflings, kenders são mais ágeis e mais 
fracos que os humanos. 


* Tamanho Pequeno: sendo criatu- 
ras de tamanho Pequeno, kenders ga- 
nham bônus de +1 por tamanho em sua 
Classe de Armadura, +1 nas jogadas de 
ataque e +4 em testes de Esconder-se, 
mas precisam usar armas menores, e sua 
capacidade de levantar e carregar peso 
equivale a três quartos da carga máxima 
das criaturas Médias. 


e O deslocamento básico dos 
kenders é de 6 metros. 


º Visão na Penumbra: kenders, 
como os elfos, podem ver melhor 
com pouca luminosidade. 


* Kenders recebem um bônus. 
de +1 nas jogados de ataque à 
distância. 

* Kenders têm como arma tra- 
dicional o hoopak, uma peça que 
combina as características de um 
bastão, lança leve e funda (pode 
ser usado como se fosse qualquer 
destas três armas). 


º* Perícias: kenders recebem 
um bônus racial de +2 em testes de 
Arte da Fuga, Furtividade e Punga. 


º Kenders são totalmente 
imunes a qualquer forma de medo, 
natural ou mágico, e nunca preci- 
sam fazer testes de resistência 
contra medo. 


º Por sua natureza imprevi- 
sível, kenders devem ser sempre 















































de tendência caótica. 


* Insulto Extraordinário: quando um kender come- 
ça a insultar alguém (equivalente a uma ação de movi- 
mento), o alvo deve ser bem-sucedido em um teste de 
Vontade (CD 12 + modificador de Carisma do kender). 
Se o teste falhar, o alvo fica extremamente furioso com o 
kender, sofrendo redutor de —2 em seus testes de ataque, 
de resistência e perícias durante 1d10 rodadas. Este é 
um efeito mental. 


* Resistência à Magia: kenders recebem um bônus 
de +2 em testes de resistência contra magia e habilida- 
des similares a magia. 


* Inabilidade com Magia: kenders são incapazes de 
usar magia arcana. Portanto, não podem pertencer às 
classes mago, feiticeiro ou bardo. 


º Idiomas Básicos: Kender e Comum. Idiomas Adici- 
onais: Halfling, Gnomo, Elfico, Anão e Silvestre. 


* Classe Favorecida: Ladino. A classe ladino de um 
xender multiclasse é desconsiderada para determinar as 
penalidades de XP devido às múltiplas classes. 


GURPS 


Kender é uma vantagem racial no 
valor de 15 pontos, com os seguin- 
tes ajustes: 


* Atributos: ST -2, DX+2. 
º Vantagens: Visão Umbrosa. 


º Desvantagens: Cleptoma- 
nia, Impulsividade. 


* Perícias: Armas de Projéteis 
+2, Fuga +2, Punga +2, Furtivi- 
dade +2. 


e Peculiaridades: um monte! 


º Nunca precisam fazer Ve- 
rificações de Pânico. Também não 
podem adotar Fobia como des- 
vantagem. 


º Quando um kender come- 
ça a insultar alguém (equivalente 
a uma ação), o alvo deve ser bem- 
sucedido em um Teste de Vontade. 
Se falhar, o alvo fica extremamente fu- 
rroso com o kender, sofrendo redutor 
de -2 em todos os seus testes durante 
Tdé turnos. 


* Kenders não podem comprar 
Aptidão Mágica, mas podem aprender 
magia de outras formas (através de 
Clericato, por exemplo). 


* O hoopak é uma arma que com- 
bina as características de um bastão, 
lança leve e funda (pode ser usado como 
se fosse qualquer destas três armas). 
Hoopak é uma perícia Física/Média, 
pré-definida como DX-6, Bastão -2, 
Lança —-2 ou Funda -4, dependendo do 
modo como o item é usado. 


J.M. TREVISAN 
& PALADINO 
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“Preciso de sua ajuda! Vem 
comigo para Lamnor, salvar a 
cidade dos elfos! Você é minha 
última esperança! Por favor!” 


-— Niele, maga elfa. 
“Não.” 
— O Paladino de Arton. 


Em tempos passados, a DRAGÃO BRASIL tinha a maior 
parte de seu conteúdo baseado em jogos de outras 
empresas, na época os títulos mais populares do mer- 
cado. Anos mais tarde, decidimos ter nosso próprio 
sistema de regras e nosso próprio cenário de campa- 
nha oficiais. Eles se chamariam 3D&T e TORMENTA. 
Trouxeram muito sucesso, e também a obrigação de 
dar suporte às suas dezenas de milhares de adeptos. 


Tormenta é um mundo imenso, com muito a ser 
explorado. Apenas seus aspectos mais importantes foram 
vistos até agora, e mesmo assim sem o detalhismo merecido. 
Muito mais pode ser contado sobre este cenário, coisa que 
fazemos aos poucos — seja em suplementos como O 
Reinado, seja na própria revista TORMENTA. Até lá, conta- 
mos com a imaginação e boa vontade dos Mestres para 
“preencher os buracos” que faltam e rolar suas aventuras. 


Examinando as cartas e e-mails dos leitores, determi- 
namos quais mistérios de Árton precisam ser explicados 
com mais urgência. Também detectamos que problemas 
que o cenário pode apresentar, e oferecemos soluções. 


Um desses problemas aparece na forma de perguntas 
mais ou menos assim: 


“Por que o Paladino não mata Thwor lronfist?” 
“Por que Niele não acaba com a Aliança Negra?” 


“Por que Vladislav não reúne os magos da Academia 
Árcana para matar Sckhar?” 


“Por que Talude não destrói a Tormenta?” 
“Por que os deuses não fazem nada contra a Tormenta?” 


“Porqueo (preencha com seu NPC fodão favorito) não 
acaba com a Tormenta?” 


Na edição 488 examinamos e explicamos porque 
diabos, na falta de um termo mais direto e popular, os 
grandes NPCs antagônicos dos cenários de RPG — com 
destaque para Tormenta, onde temos Vectorius e Talude 
disputando o título de mago mais poderoso — não resolvem 
suas diferenças na porrada. 


Hoje vamos tentar entender porque heróis poderosos 
não resolvem, e nunca vão resolver, todos os problemas de 
seus respectivos mundos. Mesmo que tenham acumulado 
trilhões de Pontos de Experiência. 


Gente Importante Tem 
Mais o Que fazer 


Na época em que Forgotten Realms 3º Edição (que 
deve estar chegando ao Brasil nesta virada de ano, assim 
esperamos) ainda estava sendo planejado, um de seus 
autores mencionou um dos maiores “defeitos” para se 
resolver em Forgotten: impedir que os personagens jogado- 


res procurassem Elminster para resolver seus problemas. 
Afinal, ele é um dos magos mais poderosos do mundo, 
bondoso, generoso, acessível, e tem ENDEREÇO FIXO (neste 
ponto, é pior ainda que o Paladino!). Então, se algo ameaça 
o reino, o mundo ou mesmo q existência, por que não chamá- 
lo? E como evitar que grupos de heróis metidos em encrencas 
ou necessitados de alguma magia venham bater à sua 
portat! (Acreditem, isso é coisa que QUALQUER Mestre 
experiente de Forgotten já teve que enfrentar algum dia.) 


O mesmo pensam alguns fãs de Arton. Se existem 
heróis poderosos como o Paladino, Vladislav e Vectorius, 
porque eles não resolvem todos os problemas do mundo? 
Por que não derrotom Thwor lronfist, Arsenal, a Tormenta 
e todas as outras ameaças? 


A resposta para essas perguntas é simples: gente 
como Elminster NÃO vai expulsar orcs de uma tribo, caçar 
ogres em uma caverna ou procurar vilões para fulminar, 
porque eles têm problemas MUITO mais sérios para resol- 
ver — problemas sobre os quais os personagens jogadores 
nem mesmo ouviram falar. Estarão envolvidos em jornadas 
e batalhas de seu próprio calibre, incapazes de abandonar 
suas missões interplanares. Estarão resgatando deuses, 
salvando mundos, destruindo lordes demônios. Realizando 
façanhas épicas. 


Leitores que acompanham os lançamentos importados 
de D&D talvez conheçam o romance Elminster in Hell 
("Elminster no Inferno”). O próprio título já oferece uma 
excelente razão para que o maior mago de Toril não esteja 
disponível para coisas simples, como reverter a petrificação 
do bárbaro do grupo. Outros podem fazê-lo. 


A mesmíssima razão vale para Talude e Vectorius, os 
arquimagos mais poderosos de Arton. “Por que eles não 
usam sua mágica e acabam com (preencha com seu vilão 
favorito)2” Ora, porque eles JÁ estão empenhados em 
missões vitais para o futuro do mundo, mesmo que essas 
missões não sejam aparentes. 


A Academia Arcana de Talude, atuando como o 
principal centro de pesquisas do Reinado, tenta desvendar 
os segredos da Tormenta e oferecer aos heróis proteções 
mágicas para enfrentá-la. A cidade de Vectora representa 
o mais importante posto comercial de Arton, onde são 
negociadas armas, armaduras e outros itens mágicos de 


“que os heróis precisam. Ou seja, ambos são extremamente 


importantes para que todos os outros aventureiros de Arton 
sejam bem-sucedidos em suas empreitadas. 


Sem uma magia desenvolvida na Academia Arcana ou 
um item mágico obtido em Vectora, é bem possível que um 
aventureiro fracasse em sua missão. Uma missão que talvez 
envolva, sim, o destino do mundo. 


Aqueles que acompanharam os títulos de Tormenta 
desde seu início talvez tenham dixado escapar um exemplo 
muito claro e prático de como os NPCs poderosos atuam: no 
começo, ninguém sabia quase nada sobre a Tormenta. 
Seus efeitos devastadores impediam que aventureiros de 
nível baixo ou médio pudessem sequer entrar em uma 
dessas áreas. Mais trade, graças às pesquisas da Acade- 
mia Arcana, magias de proteção próprias para combater os 
efeitos da tempestade rubra foram desenvolvidas — possi- 
bilitando assim a dezenas de aventureiros uma chance de 
explorar estes locais com uma margem mínima de seguran- 
ça. É ou não é uma contribuição importante e significativa? 


Ou seja, sem Talude e outros grandes magos da 
Academia realizando longas e perigosas viagens planares 
— ou mesmo conjurações de extraplanares poderosos — 
para pesquisar e investigar sobre a Tormenta, não haveria 





a magia Proteção Contra a Tormenta. Eis porque o Mestre 
Máximo da Magia NÃO está lançando bolas de fogo contra 
Arsenal ou coisa assim. 


Trabalho Investigativo 


Outra coisa que deve ser levada em consideração: um 
NPC importante não é apenas uma coleção de estatísticas 
elevadas e habilidades de perder o fôlego. Ele é, em 
primeiro lugar, um aventureiro experiente. Alguém que já 
atravessou trocentas masmorras, cansou de socar orcs e 
aprendeu que nem tudo se resolve na pancadaria. Caso 
seja necessário um combate pessoal, que seja contra a 
“pessoa” certa pelo menos. 


Antes de pensar em interferir pessoalmente, um herói 
poderoso vai pesquisar, usar seus contatos e fazer o 
impossível paro descobrir a fonte do problema. Digamos, 
por exemplo, que uma região remota do Reinado esteja 
sendo atacada sistematicamente por hordas organizadas 
de mortos-vivos. Será que o Protetorado do Reino, com seus 
vários heróis de 15º nível, deveria voar direto para lá e usar 
seus altíssimos bônus para combater os zumbis? Claro que 
não! Muito mais inteligente seria investigar a presença de 
um mago ou clérigo poderoso na região, capaz de erguer 
tantos mortos-vivos. Ou então um eventual item mágico com 
essa capacidade que tenha caído em mãos erradas. 


Após essa investigação, com seus contatos e recursos, 
o Protetorado poderia facilmente descobrir o esconderijo do 
vilão ou um artefato capaz de anular os efeitos do item 
maldito. E então, o que fazer com essa informação? 
Começar a procurar pelo esconderijo ou pelo artefato? 


Não seria MUITO mais produtivo passar essas 
informações para um grupo de heróis, e assim 
empregar melhor seu tempo para outras missões 
importantes? 


Dessa forma, os aventureiros podem 
resolver o problema com os mortos- 
vivos enquanto o Protetorado conti- 
nua tentando decifrar aquelamaldita PAR 
profecia sobre Thworlronfist, oucom- MR 
batendo algum inimigo que heróis 
menores não poderiam vencer. 


Heróis “menores” são impor- | 
tantes. Se não existisseo Homem- A 
Aranha, osVingadoresteriamque À 
cuidar de tipos como o Abutre, o 
Electro, o Doutor Octopus, o | 
Duende Verde etantos outros. df 
Então, pense em si mesmo q 
como o Aranha, e pense no 
Protetorado do Reino como os 
Vingadores ou a Liga da Justiça. 


Equilíbrio e 
Perspectiva 


Pegando uma breve caro- 
na no raciocínio do tópico an- 
terior, podemos afirmar que 


Elminster de 
Shadowdale; você 
vai aí ficar sentado 
esperando que ELE 
salve Forgotten? 


personagens de poder amplo pensam de modo diferente. 
Não só pela experiência, mas porque têm outra perspectiva 
do mundo. 


Enquanto um clérigo menor reza todos os dias, confi- 
ando apenas em sua fé Tervorosa para conquistar suas 
magias, um sumo-sacerdote talvez já tenha conversado 
pessoalmente com sua divindade, ou aié visitado seu Plano 
nativo. Então, para o clérigo, o mais importante é curar a 
garotinha doente da vita. Para o sumo-sacerdote, o mais 
importante é destruir o deus-demônio que criou a doença! 
Então, ainda que isso pareça uma violação de seus votos, 
um sumo-sacerdote NÃO vai permanecer na vila zelando 
pela saúde da garotinha quando há um demônio criador de 
pestes para ser destruído! 


Poder e recursos em grande escala trazem ouvira visão. 
Comparando o mundo a um relógio, pode-se dizer que os 
personagens comuns sabem apenas ver as horas, enquan- 
to os heróis épicos podem ver as engrenagens e têm uma 
boa idéia de como elas funcionam. Este é um dos motivos 
pelos quais um NPC poderoso pode mosirar certa hesitação 
antes de interferir em eventos que envolvam artimanhas dos 
deuses, profecias, assuntos planares e outras situações de 


importância extrema. 


Outro motivo pelo qual um herói épico não interfere 
com certos assuntos são as consequências, principalmente 
da parte de utilizadores de magia. Por exemplo, já foi 
mencionado que Talude é um dos poucos capazes de lançar 
uma “supermagia” chamada Morte Estelar, capaz de 
destruir qualquer coisa — até mesmo uma divindade. Muito 
provavelmente, ela também poderia destruir uma área de 
Tormenta. Então, por que Talude não a utiliza? 


Acontece que esta magia, para ser lançada, 
cobra um preço alto: uma estrela no céu precisa ser 
destruída — daí seu nome. Existe uma chance de 

que essa estrela tenha mundos habitados à sua 
volta. Caso um deles seja destruído por causa da 
Morte Estelar, a própria Deusa da Magia será 
castigada — talvez até destruída 
— por entidades cósmicas mui- 
to além de nossa compreen- 
são. Logo, não é surpresa 
que Talude procure outras for- 
mas de lutar contra a Tormen- 
ta, reservando a Morte Estelar 
como último recurso. 


Imagine uma porte considerável 
de Tyrondir ou Trebuck permanente- 
mente influenciada por forças mógi- 
cas fora de controle, graças à quanti- 
dade absurda de energia mística ne- 

cessária para se realizar um feitiço 
capaz de aniquilar oponentes tão 
terríveis. Ou o resultado de uma 
guerra desenfreada liderada por 
soldados de imenso poder. Será 
que o panorama é tão otimista 
quanto parecia em uma primei- 
ra análise? Toda ação tem uma reação. 
E todo ato brusco tem uma reação con- 
trária igualmente brusca. Às vezes, dei- 
xar que pequenos problemas (“peque- 
nos” sob um ponto de vista épico, é 
claro) influenciem o todo é muito mais 
sensato que partir para ações drás- 
ticas em larga escala. 








Ou seja: para cada ato que pode parecer simples aos 
olhos de um aventureiro inexperiente, sempre há conse- 
quências. Talude ou Vectorius talvez até pudessem acabar 
com a Tormenta ou dizimar os exércitos de Thwor lronfist 
(que, vale lembrar, nasceu como parte do cumprimento de 
uma antiga profecia bugbear), mais e depois? Será que tais 
atos não resultariam em algo ainda pior? Será que tudo não 
faz parte de acordos entre os deuses, que não devem ser 
violados? Você, guerreiro de 3º nível, pode não saber disso 
— mas heróis épicos com certeza sabem. 


Fechado para Almoço 


Já sabemos porque heróis épicos não resolvem todas 
as crises que assolam o mundo. Mas o que fazer quando os 
próprios personagens jogadores procuram sua ajuda? 


Até certo ponto, não há nada de errado com isso. É 
comum que heróis poderosos ajudem ou orientem jovens 
aventureiros em suas empreitadas — seja curando seus 
ferimentos, seja cedendo um item mágico, seja informando 
sobre o paradeiro do vilão. Esta é uma das funções dos 
NPCs poderosos em cenários de campanha: dar uma 
forcinha aos personagens jogadores. 


No entanto, é querer demais que o arquimago supre- 
mo do mundo esteja SEMPRE disponível para cancelar uma 
maldição, emprestar um artefato, teletransporiar o grupo 
para outro Plano, ou até acompanhar o grupo em sua 
missão! Ceder alguns minutos para ajudar heróis novatos 
é uma coisa; desperdiçar tempo e recursos preciosos, que 
poderiam ser empregados em grandes tarefas, é bem 
diferente. Mesmo um herói bondoso e generoso pode se 
recusar a ajudar aventureiros quando seus vastos poderes 
são necessários em outro lugar. 


Também é imporiante lembrar que dificilmente um 
NPC poderoso vai estar acessível e disposto, mesmo que 
vocês estejam na mesma cidade. Imagine-os como ídolos 
do cinema ou TV. Ou nem é preciso ir tão longe — basta 
pensar em nós, editores da DB: todos moramos em São 
Paulo e participamos regularmente de eventos, mas quantos 
leitores já tiveram a oportunidade de nos encontrar frente 
a frente? E caso isso ocorra, você acha que estamos sempre 
à disposição para visitar sua casa, participar de seu grupo 
de jogo, ou ajudar você a desenvolver seu próprio mundo 
de campanha? A triste resposta é NÃO, porque já temos 
MUITO trabalho com Tormenta, e cada vez menos tempo 
para lidar com qualquer outra coisa. 


Portanto, leitores, percam qualquer esperança de que 
vamos ajudar você pessoalmente a criar seu cenário, seu 
sistema de jogo ou sua história em quadrinhos; as chances 
são tão pequenas quanto você ter Elminster em seu grupo 
de 2º nível. Fazemos esse tipo de coisa apenas aqui, em 
matérias na DB, para atingir um grande número de leitores 
— mas não temos a menor condição de analisar ou cuidar 
de cada caso individual. Pode até parecer arrogância, mas 
pense bem: se você PRECISA escolher entre cuidar de um 
cenário jogado por milhares de brasileiros, ou ajudar um 
único Mestre com as estatísticas dos monstros que vão 
povoar sua masmorra, o que faria? Pois é. NPCs poderosos 
também precisam fazer esse tipo de escolha o tempo todo. 


E existe também a questão do bom-senso. No mundo 
real, caso tenha uma dúvida sobre Língua Portuguesa, o que 
você taz? Procura um professor na escola do bairro, ou 
procura a Academia de Letras? O mesmo vale para mundos 
fantásticos. Pedir a um sumo-sacerdote que use sua magia 
divina para curar uma gripe comum é o mesmo que pedir ao 
Batman para perseguir e capturar um ladrão de galinhas... 





Fontes de Inspiração 


Sobre heróis épicos que não se envolvem, você viu até 
agora explicações que funcionam dentro do jogo — ou seja, 
aquelas compreensíveis deniro do mundo de campanha. 
Ágora, vejamos as explicações fora do jogo. 


Eus que seu grupo de avenivreiros airavessou três 
desertos infestados de monstros, os mais terríveis já imagi- 
nados. Enfrentou uma horda de mortos-vivos e desmasca- 
rou um lorde corrupto. Tudo para chegar até o esconderijo 
da Trindade Dracônica, os principais culpados por tudo. E 
então... descobrir que os vilões já haviam sido mortos há 
três dias. O responsável? Donovann Donovan, o guerreiro 
de 20º nível mais famoso do mundo. 


Todos concordam que a idéia não parece nem um 
pouco divertida? Ótimo. Porque não é assim que funciona 
um bom cenário de RPG. NPCs poderosos não existem para 
eclipsar ou ofuscar os personagens jogadores — mas sim 
para inspirá-los. 


Certa vez um leitor disse que não era divertido jogar 
com paladinos em Arton, pois neste mundo já existia o 
Paladino, o símbolo máximo desta classe de personagem e 
dono de poderes quase infinitos. Bem, se isso fosse verda- 
de, então seria terrível jogar como um mago em Forgotten 
Realms, onde mora aquele tal Elminster! 


NPCs poderosos são necessários não só para dar um 
sentimento de grandeza ao lugar, mas para — principal- 
mente — inspirar os personagens jogadores. É exatamente 
como um garoto que decide montar uma banda de rock 
porque viu na TV as performances de Kurt Cobain (que Deus 
o tenha, seu idiota!). 


Então, se você é um jovem ambicioso vivendo em um 
mundo medieval mágico e ouve falar sobre as incríveis 
façanhas do Paladino de Arton, você: 


a) Fica emburrado em um canto porque nunca vai ser 
como ele, não importa o quanto lute. 


b) Trata de conseguir logo uma espada, uma armadu- 
ra e um grupo de aventureiros com quem viajar. 


a ECA 


Se você respondeu “a)”, então pode se considerar 
parte do notório clube Não-Gosto-de-Tormenta-Porque- 
tem-NPCs-Mais-Fodões-que-meu-Personagem. E você tal- 
vez seja muito mais feliz jogando em outros cenários, onde 
não existem Soth, Strahd, Tiamat, Cthulhu... 


Se respondeu “b)”, então você entende que os perso- 
nagens jogadores SÃO os verdadeiros astros do jogo. NPCs 
poderosos só estão ali porque chegaram antes. Não há 
nada que eles tenham feito que VOCÊ também não possa 
fazer. Na verdade, há muita coisa que APENAS VOCÊ pode 
fazer, e eles NÃO PODEM — como salvar a princesa Rhana 
em Triunphus, unir as partes do Disco dos Três, resgatar o 
Dado Selvagem e tantas outras aventuras. Heróis épicos 
estão ocupados ou envolvidos demais em outros assuntos 
para cuidar dessas coisas. 


Cruzar os braços e esperar que os deuses ou grandes 
heróis resolvam os problemas do mundo fazem de você 
apenas um resmungão. Mas equipar-se com espada ou 
magia para desafiar esses problemas pessoalmente faz de 
você um aventureiro. E pode estar certo, aventureiros de 


verdade não ficam sentados comendo pipoca enquanto 
OUTROS salvam o mundo. 


J.M. TREVISAN (contra a virada de mesa, 
mas decepcionado com o rebaixamento) 


& PALADINO (nem aí com futebol) 
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NO PRINCÍPIO 
HAVIA APENAS O 
NADA E O VAZIO! 


ENTÃO 
ELES SE 
CASARAM! 


HA... DAICE ESTÁ 
CERTO, PRETÓRIA! NÃO HAVIA 
LUGAR ALGUM, PORQUE SÓ 
DEPOIS DESSE CASAMENTO 
NASCEU NOSSO 
MUNDO... 
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MUITÍSSIMO 
AGRADECIDA, 
DAICE! EU PODERIA 
CONTINUAR A AULA 


KHALMYR 


OPOSTO A NIMB/ 
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EUS DO CÃOS 
DO ACASO! 


ELE... 


| SUA QUE 
Ro à ASCLÉRIGAS 


DA DEUSA 
Re TANNA-TOH 


TÊM MUITA 
PACIÊNCIA! 


«ELE MUDA DE CARA E DE 
PERSONALIDADE TODOS OS DIAS, 
E JOGA OS DADOS PARA DECIDIR O 
DESTINO DAS PESSOAS! TODO MUNDO 
ACHA QUE ELE É LOUCO! 





ereteçem pa meu cu re rar io ag a prere pesprea, 
“ue Merece rRR 
PA é <a . 


— E ÇÃO 
IA ena 7 
- md Vilma, 
ERC tão aU 
ira Ni 


AH, O SINAL! 
VEJO VOCÊS 


EXCELENTE, 
DAICE/ VOCÊ 
ANDOU ESTU- 


DANDO! 


MAS GUARDE 
ESSE DESE- 
MPENHO PARA 
O “MOSTRE 
E CONTE”! 


EU ESTUDEI 
OUTRA COISA 
TAMBÉM! 


À GRANDE 
BATALHA DE 
KHALMYR CONTRA 
SSZZAAS! 


SERPENTE TENTOU 
TRAIR O PANTEÃO, 
MAS KHALMYR 
DESCOBRIU TODO 
O PLANO... 


«E ELE CORTOU 
SSZZAAS EM 
TRINTA E SETE MIL 
PEDACINHOS E... 











ACABOU A 
AULA, HERÓI! 











A FESSORA 
JÁ FOI! VOCÊ 
ESPANTOU ELA 
DE NOVO! 

















POR QUE SERÁ? ONTEM 
FOI À BALADA DE LUIGI 
SORTUDO! ANTEONTEM FOI 
ARKAM BRAÇO-METÁLICO! 
E ANTES... 











POR QUE ELA 
SEMPRE VAI 
EMBORA ANTES 








MAS PRECISO 
SABER DESSAS 

HISTÓRIAS! TAM- 

BÉM VOU SER UM 
AVENTUREIRO! 









VAMOS VOLTAR PELA 
FLORESTA HOJE? 






PAPAI DISSE QUE 
TEM UM BANDO 
DE KOBOLDS 






KOBOLDS NÃO 
SÃO DE NADA! EU 
DEFENDO VOCÊS! 
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CADÊ VOCÊS, 
KOBOLDS? PODEM VIR! 
E OS GNOLLS TAMBÉM! 

E OS GOBLINS! E 05 
ORCS, OGRES E 
TROLLS! 
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M KOBOLD 
M VOCÊ: 


UAAAAI! 
TIRA! TIRA! 





VOCÊS PODIAM 
TER SE 
MACHUCADO! 
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NÃO TEVE GRAÇA! 
FOI MUITO PERIGOSO 
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EU, HEIM? POVO 
ESTRESSADO! 
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BEM! MAS ESSE Aí PARECE MUITA 
AREIA PARA À MINHA CARROÇA! 
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O TEM JEITO! 
PRECISO TIRAR 
OS SAPATOS? 
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DIACHO DE 
PIRULITO GRUDENTO! 
PRENDEU MEUS PE 
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pre names 








Lord ofthe Ringe E mais as 
7 poko - limandade do anel Booctere o Decke - Legend of Eivo Rings 
une e lormento Empns - Mines of Moria Boosters e Decke - Warlord 








- Odicséia Docke o Bonstere - Realms of Elf Lorde Boosters e Decks - DragonBall Z 

- Apocalipse Deckc o Booctere - the Two Towers Boosters e Decke - Ciar Ware 

- Terrace Nataic Boostere Dokomon | - Harry Potter 
- Fallon Empires Boostere 


- Eooctorg Jungle e Focsil - Doomtown 
- Decks e Boosters Expedition | Ee 
| - Boostors Noo Conecie , Discovery e Dectiny 
- Boosters em inglêc : Weatherlight, | Ponctore O um Challenge 

inda, Fallen Empires 


- 7 edição Decks e Boostere 
- Alianças Booster 


Sd RO = E E q = E e TEA a 
Is. “a enda ! Temos um dos maiores estoques. do Brasil 3 Mais d 2 


ra CsaS ae Pa Sa 


entre Magic. Pokemon, , Legend of five rings , MWiarlora el ord of the rings 











cartas avulsas 


Timiaruras - Mage Knight, Hero Clix e outros 





Mage Knight - Marvel Hero Clix 
- Carter Rebellion - R$ 29. EO - Starter Marvel Hero Clix - R$ 6%.00 
- Boostore Rebellion , Lancere e Whinwind - R$ 16.50 cada - Boostore Mawel Hero Clix - R$ 2Z.00. 
- Starter Dungeon e Unlimited - R$ 6%.00 cada EA 
- Boosters Dungeon , Sinister e Unlimited - R$ 2$.00 cada NA Sho N a 
- Peças especiais como Dragões e Veículos em estoque s É Es 








RE Es 


dac de de peças : individuais à a venda ! Complete sua coleção Ec 





ACESSÓRIOS - Dados , Counters , Folhae Plácticac o Protetorec 


Dados - (4,6,$/10,12,20 facec ) Sleovoe -( pacote com 100 Plásticos para proteção E carde ) 
- Opacos - R$ 2.00 unid. - Soft Sleevee - R$ 6.00 | 
- Transgparentec e Perolados - R$ 2.50 unid. - Dragon shield Dourado - R$ 2%.00. 


Counters ( gemas de vidto em cores ES) - R$ O.10 unid. 
Folhas Plásticas com 9 bolcos - R$ 1.00 unid. 





Ro sjacteto Elio to cllta otite (Bi=laldo Ma LB) =bao iara (EL 


Acesse nossa Home page para ficar sabendo das novidades em RPG, Card Games , 
Nie (o [SH úgiio |pIESA ani Siito Na gio [AGO fo (e/o (o fio [E Gio |(o Ro |(o(o Ho (o an lo e/ou 


A AN AND DRAGONSHOUSE. COM.BR 


Rua Conselheiro Maíra, 246, Sobreloja, Centro, Fuolis, se 
en 88010-100 Tel: [Ox - 48 - 222 979%. E-mail: dragonshouseOcentralt48.com hr 





ES Forbidden Elsnet” - Hicrosok internet Explorer 















Punhos e Espadas Livro 


Disque Forbidden Planet N Vi elf q as g j 0) í ais, ] 189 | ne k 2500 | FE 


Trav. Ver. José Diniz / Próx. Pão de Açucar - ao Belo - SP/SP | Fred Rear E 
Horários: 2º à sáb. 10:00 às 19:00. dom. 12:00 às 17:30 isiiisiniimiima 
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e ) Da guie 10,00 ( ) Clube de Caça 










A. Manuais Básicos de RPG 













Itens Mágicos p/ d20 capa dura ........... 45,00 ( ) ArkanunYedição ... 

Pon itens Mágicos Vol E eee 2 20,00 ( ) GuiadosJogadores .... «20,00 ( ) Templarios .... corereermeerer 12,00 ( ) Guia de Monstros ......... 
À D&D Livro do Jogador ........me ; JE Guia de Armas de Fogo Fed. ........ 25,00( ) Guia da Europa Medieral... cremes 20,00 ( ) Inquisição ....... mermo 12,00 ( ) Spiritum, O Reino dos Mortos .......... consulte 
A D&D Livro do Mestre ..s 6200( ) Demônios-A DivinaComédia ........ É consuite Vampiros Mitológicos .....csemecs os di consulte Inimigo Natural... 12.00 ( ) Grimáório 2º Edição ...........m 36,00 ( 
D&D Escudo do Mestre ......ies 15,00( ) EM assassino de Almas meme 6000 ) Invasão 22d, me semeerrereo A 20,00( ) Arcadia (Fantasia Medieval) ........ consulte Lua dos Dragões (ficção) .....m..... 16,00 (- 
D&D Livro dos Monstros ..........seesss 60,00( ) E Tormenta 3º edição ....... eee: 4 39,00( ) Trevas 3 edição ......... o A 3600( ) Vampiro: Principia Discordia ....... 2 2400 ( ) Entre Anjos e Demônios 
Cidadela sem Sol (Aventura) ........ e» 9,00( ) | md ias 
Panos de Fundo (tá cenários p/D20) .... 12,00 ( ) E 
Além do Véu (uma aentura p/ DZO nível 9) .. 19,50 ( ) | 
Punhos e Espadas (Lirodocuerrcir) — 25,00( ) É 
Guia de Armas Medievais 3:ed. ......... 25004 ) EE 


er ngirdeadão io petgáis a JE: 


























Domínios do Medo ... 
E Heróis de Papel (Personagens) cais ir a Es RUE =p duas Ega Feiticeiros ....emeese 18,00 ( ) 
game Heróis de Papel Terrenos .......... 13,50 ( ) INFO s ilhos de Gaia .............. ) Ars Mágica ..... vE-4540 por: 39,00 ( ) 
BR Heróis de Papel (Casa do Temo) . consulte Ave detampr- Alca — 29,00 ( ) Andarilhos do Asfalto ... 17,50( ) paranóia ............. A 1950( ) 
7 E Mago: À Ascensão 3º Ed ..... 56,00( ) Senhores das Sombras ... 17,50( ) ap 

a Livro do Guerreiro AD&D ... 29,50 ( ) + é ne Crepúsculoem Veneza ....... 15.00 ( ) 
GURPS 2º ed. [3490 tj) As fago: À Cruzada dos Feiticeiros59,00 É 5) PDA: ciicrscmcisiscesácicroo 17,50 E Castelo Falkenstei A3900() 

Artes Marciais 27,00 () * Todos c! Manual de Conversão ADED xe p/ DED 3º Ed Adeptos da Virtualidade ...... 16,95 ( ) Garras Vermelhas ......... 17.50( ) e Rue 9 
dz Grimório 25,50 ( ) == A lime: O Apocalipse ... 55,00 ( ) Erado Caos ........... A 1800( ) Batletech 37,50 ) 
ES na IDA 25.50 ( ) é rea Guia do Jogador .......... 4200( ) Noturmos ...... 16,00( ) Inferno is mesmos 750( ) 
[ART E nba ia ge () > Livro de Tribo Mokolé ...... 30,00 ( ) Lendas mem 16.00 ( ) Espada da Galáxia ..... 1600 ( ) 
— Viagem Espacial 25, 28879 o Uksena Es 17,50( ) Caidos - 16,00( ) Shadowrun oramva) . À 33,00 ( ) 
Escola de Super Heróis 9,00( ) e. AR Wendingo ............ 17,500) Cyberpunk 2. 2020. A 29,00( ) Contatos (supl + escudo) ... 11.95 ( ) 
HWuminati 25,50 Cc 3 o asda Lobisomem: Aldadedas Trevas ........ 2900 ( ) Toon.. A 2850( ) Metagen (aventura) ...... 1595 () 
Cyberpunk 25,50 ( ) ii a Crias de FenriS a... 17,500) Catílggo do Samurai Urbano 615.95 () 
Conan 25,50 ( ) Os Reinos Esquecidos Purias Negres ..... mu. 17,50 ( ) Manual 3D&T 3" Edição ...... 9,90 ( ) 

coreana Fantasy 27,00 ( ) oonsule Peregrinos Sienciosos ....... 17,50 ( ) Manu Edição ... 9, 

Tredroy 14,50 ( ) | a Presas de Prata ......... 17,50 ( ) Manual do Aventureiro .......... 9,90 ( ) 
y Vampiro: A Máscara 3º Ed. ...,....... oo da 51,00 EEE Ea ita nionbi ES 990 ( ) 

Horror 25,50 ( ) Idade das Trevas ER ri dd 54,00 ARA, É à E 
Magia 25,50 ( ) | esa do Sê Capadócio a a: UFO.Team ii 8,50( ) 
Ultratech 25,50 () Guia da Camanilla = cera 30,000 Street Fighter (ojagodemro) 9,90 ( ) 
Minigurps 9,00 (:) N guia de rir Si mms! 0 q eds RS, 
Entradas e Bandeiras 9,00 ( ) KitVampiro: 10 dados de 10 faces ....mmeeo, 25,00 es 2 () 

O Descobrimento do Brasil 9.00( ) oh | Caçadores nie aí 15,95 a E pr PPA E) 
vilombo dos Palmares 9,00 ( ) Nosferatu 3º Edição So Aventuras? ................ 9,90 ( ) 

Q Malkaviano 3º Ediça ue casdeM 14 

Batalhanãs Estradas (erro) 2500). | Ventrue 32 EdIÇÃO ......eereemsrncemereeeerrentrio Dicas de Mestre... 14,90 ( ) 








ATENÇÃO: Para pedidos via correio, MET no valor total da compra as despesas de correio de postagem abai:o. Envio Normal SP - R$ 4,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ, RS, 


SC, SE, TO - Capital: R$ 5,50 / Interior; R$ 6,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R 6,50 / Interior: R$ 7,00 (0BS: Tarifas p/ pedidos até 1 kg. Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e env. junio com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) & Forbidden Planet - Cx Postal 57123 


| CEP: 04093-970 = São Paulo - SP ou se preferir, fuça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valori-desp = .. .wssaiinmeesermessemo Ea oere  aa CHEQUE 18... .xwsucicein “ro SEP SSD | 
ora ii ad cora mae AR ERA. : ari airo: RES ii RR SER a (OE A dE SRRRDE SAE Cidade -zeeemsnsccenreereres eee RBSLADOS = ======p-=re=0n- CRP se cccacamantaisaninis 


LO TDDDDID2- DDD > e SC. CD E 


Preços e e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! 1 Dezembro 2002 








































Pedidos via carta somente para cz 
à — Magic boa 
Magic (Ed. em Português) A ni sastasmonasi Pasta arquivo - p/ porta cards .... 19,90 ( ) Pokémon em Inglês 
Magic 4º (borda preta) c/10 .. Bom Dado de 20 lados p/ Magic ........... 2,50 (5) 2 Players Starter (c/ oiheo portugues) R$35,00 ( ) 
Terras Natais 0/8 Ju. ceaçetasererecenreroa 00( )8 Plásticos p/ proteção c/100 ........ 10,00 ( ) Gym Heroes Deck c/ 60 qeenesmeato eeserino consulte À 
Fallen Empires (inglés) 0/8 «suecas 6,000 )4 Marcadores de Vidro €/ 10 .......... 1,50 ( ) Gym Heroes Booster G/11 ums. comsuite | 
Alianças 0/12... Misses msicies 14,00( ) & Arena c/ Arena ..ssenesentenstarems 1395() Om Challenge Deck c/60 .............. consulte À A E aDbonste 
73 Ed. Deck Básico duplo 230 -...... 27,000 ) É | 4 Floresta Murmurante Gym Challenge Booster c/ 11... ic de PRE as 
72 Ed. Booster 15 .........imms « 11,00 ( ) Plpetlipsem À c/ Cripta de Mana... 13,95") Neo Deco Sa Gis 1, 3 à aço Reiras di 
Apocalipse Decks Pré-construídos a Odisséia Booster c/ 15 «nu 1100( ) Neo E, S e e 30 Eee 1400 NRESGEOS p/ proteção 
Supeltamento erdsbruncapreto) .... 33,500 ) us Tormento Booster c/ 15... 11,00 ( ) a as Es S Snes ER RS de | 10 contadores de ddr 
Pandemônio (5 cores) meme 33,504) É Black Shield c/ 100 .............. e. 4500 ( ) -eoemdary vo Pa toi ore cho g| tRevista 
Redemoinho (vermelhoazul) ui 33,500) BE Red Shield c/ 100 ..u.. 45.00 ( ) FAR e | [raoã 1 : ( ) 
Ataque SGbit edema) cnc 3350() E Bite Shield EA1DO e om 45,00 () ad 3 p635005 35.00 
Apocalipse Booster c/15 .............. 11,00( ) “Green Shield c/ 100 ............s.. 45,00 ( ) E 
Julgamento Booster c/ 15 ............ 11,00 () White Shield c/ 100... 4500() & 2 am ERES E. 
Investida Booster c/ 15 ........... 11 00 () dm à Plásticos p/9 cards... 1000 ) EEE fo E DÊ O Senhor dos Anéis 
Investida Deck-Pré — — e RE] E 
Falcatrua (azulgpreto) eee consulte Harry Potter | Sen TE Anéis FJcao Gandalf Starter Deck «63 cais consulte 
Assalto Celestial (brancas .urmomm COMIUÍÉE E | Batalha na Terra Média: 48 miniaturas + 1 livro .......... Aragon Starter Deck «63 cards ..... comsulte 
Devastação (verdeivermelho) mms CONSATEE |] Deck-Duplo peraz iniciantes . R$ 30,00 ( ) DE R$ 195,00 . “POR: R$180,00 | Booster... e — alte 
Ruínas de Mármore (brancopreto) ...... CONSHÍtE Booster c/ 11 cartas .......... R$ 7,00 ( ) Caixa de Pintura: 10 potes EPA E | pincel mem R$ 45,00 


pe 


| Quidditch Cu 
P (em ingês) ... are rÊ o ( ) 
as ; 














Yu-Gi-Oh! 


Starter Deck Kaiba ....... R$ 80,00 ( ) 
Starter Deck Yugi ......... R$ 80,00 ( ) 
BOOSAS “soar cd consulte 








Harry Potter 5 
1 Booster c/ 11 cartas “SMB 
| Deck duplo 
100 plásticos 


A la nv = E E | r 
















FP MONOBOOSTER* : 15 (E rara ! 3 incomuns e 11 RE E 
“cartas seminovas de Magic: the Galbering apenas R$ 3,50= cada 
( )Branco ( ) Vermelho ( )Verde ( ) Azul ( ) Preto 


Deck dos Campeões 
2002 R$ 33,50 ( ) 


























Sinister c/ 4 miniaturas ......... ( )R$32,50 









Card Game 


seseesuseeneseses 


a Gs p/'2 Iniciantes Reess Tiso mn Fa e as es es (ca tngiêo) 
7a Edição Deck Básico Starter Deck Rebellion c/ 10 miniaturas Ega prai go q go Deck Inicial 
Duplo (2x30 cartas) c/ manual em português... CIMO Se a Duplo c/ 2530 
Ma al d U ) Booster c/ 5 miniaturas ........ ( ) R$19,50 Unlimited c/ 4 miniaturas ................ consulte Raça! BED O AL consubio 
anual de Regras f] Lancers c/ é miniaturas ........ ( )R$19,50 Hero Clicks Deckem cj Em consulte 
NM Whirl Wind c/ 4 miniaturas... ( ) R$ 19,550 Hero Clicks c/ 4 miniaturas . = consulte 













